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ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは「ゲーム批評」の発刊にあたって以下の指針を定めました。 


• テレビゲーム 業界の広告を入れないことで、各 メーカーとの 距離を 
公正に保ち、『ちようちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者 
の優劣が評価を決める）の二面性があり、共に尊重するが、商品よ 
りも作品としての立場をより尊重する。 

• 批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前 
提とする。ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつける、 
といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広 
し^視野を持ち作品の背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断 
したものにする。 

-評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認について 
はすみやかにメーカー及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違 
については、納得いく回答が得られるまで意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための「ゲーム批評」なのです。 

ゲーム批評編集部 
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ゲ 1 -ム業界トピックス 


5 メ—力—の壁をのり越え行われる 
NII 日本で最も贅沢なゲ—ムの授業 

■開発者が日々の経験から得た知識を語り尽くす I 大イベント。 


ゲ—ム開発者が 
一堂に会する講演会 

9 月 4 日から 6 日まで、 CES A 
主催のゲー厶開発者向けの講演が 
多数行われる CEDEC 2001 (CESA 
DEVELOPER-S CONFERENCE:) 
が、東京•お茶の水の明治大学リ 
バティタワ ーで 開催された。今年 
で 3 回目を迎え、会期も 1 日増え 
3 日間、全 33 講演となった。参加 
者も約 1500 人を数え、非常に 
盛況だった。 

しかし、ゲー厶開発者向けの講 
演というのはどういうものか、ぱ 
つと想像できないかもしれない。 
講演は、大学の大教室を使って授 
業と同じような形で行われる。多 


くの講演者は、スラィドを使いな 
がら進めていく。皆、普段の雑誌 
に登場する姿とは違った、真剣な 
表情で講演を行っていた。その全 
貌を紹介することは、とてもでき 
ないが、駆け足にいくつか簡単に 
講演を紹介していこう。 

1日目に、ヵプコン稲船敬二氏 
により r ヶー厶プロデュースつて 
何？」という講演が行われた。 
『鬼武者』の開発チー厶のモチべ 
丨ションをどうやつて維持してい 
くのかということを論じている。 
「できるだけ現場に任せて、基本 
的な方向以外は無理して押しつけ 
ない。1つのプロジェクトが終わ 
る前に、 fr . しいプロジェクトを走 
らせて気分の切り替えが容易に行 


える よぅに」といつ た内容の講演 
を行つている。また、今回の目玉 
の一つであった、米 nvIDIA 

ソフトウェアエンジニアのマー 
ク • J •キルガ^~ド氏による、リ 
アルタィムに本物に影を作るノウ 
ハウを 紹介す る 「実践的シャドウ 
マッピング」といぅ 講義が行われ 
た。 

CVIDIA 社は、ビデオカー 
ドの GeForce シリ 1 ズや xbox 
向けのビデオチップを生産してい 
る企業で、今後出てくる新しいプ 
ログラム技法の方向性を示す内容 
だった。多くのプログラマーの注 
目を集めていた。 

2日目には、東京大学の西田友 
是教授が 「 SIGGRAPH にみ 


る CG の研究動向」という講演を 
行った。 CG 界で最も権威のぁる 
学会 SIGGRAPH でどのょう 
な研究が進んでいるのかを示すも 
のだった。雲や煙といった自然物 
をいかに本物らしく表現するかと 
いつたことや、 CG だと どうして 
も つるつるとした 表面になつて し 
まう人間の肌を、皮膚の内部にま 
で入つて シミユレ ーシ ョンす る方 
法な ど、 今最も注目されている分 
野が解説された。ゲームの世界は、 
何年か遅れて先端 CG のテクノロ 
ジーが入ってくる。その前触れを 
理解できる内容だった。 

また、 「『 ACECOMBAT 04』 
の制作」という講演も人気が高か 
つた。これはナムコの制作チー厶 






これぞまさにゲームの大学といった風景。数少ないゲ 
ーム開発者の情報交換の場でもある。 
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新滴士（しん《よし） 

ジャーナリスティクな立 
場からゲーム業界を追つ 
ているノンフィクション 
ライター。ゲーム開発現 
場をルポした書籍を執筆 
中。出席した講演をまと 
めた私的 CEDEC レポート 
を自己 HP を掲載している。 
http://www.jgdconf.co 
m/sakueetu/ 


業界志望者にとっても 
現場を学ぶ箱好の機会 

また、今年の特徴は、ネットワ 
—クゲー厶関連の講演が多かった 
ことだ。全部で6講演が行われて 
いる。その中でも、最も注目を集 
め、教室がほぼ満席となったのが、 
3日目のソニックチー厶の中裕司 
氏の講演だ。開発の大変さを実例 
を伴って説明し、今後登場するネ 
ットワークゲームに大きな影眷を 
与えそうな講演だった。 

「現在、日本で 14 台、 アメリカ8 
台、ヨーロッパ5台で、 データべ 
—スサーパを含め29台のサーパが 


超えた遊びを作ってくれている」 
といぅことも 紹介された。 

これ以外にも、メカデザイナー 
として 有名な出渕裕氏に よる デザ 
イン論や、開始直前のプレイオン 
ラインを解説するスクウヱア森下 
英昭氏の講演など、興味深い講演 
はいくつも行われていた。 

講演参加者は「非常に勉強にな 
って、刺激を受けた」と語る人が 
多かった。 CESA では、来年も 
同時期に開催することを予定して 
いる。まだ知名度の低い CEDE 
C だが、ゲー厶開発者の間では認 
知される存在になつてきている。 
ゲーム会社志望の人には、実践的 
なことが聞ける数少ない場であ 
る。学割で2万円といぅ参加費用 
だが、こういつた開発者向けのセ 
ミナー としては 超格安で、充分に 
元が取れた気持ちになれる。来年 
はぜひ参加をお勧めしたい。 


用意され、最大4万人が同時接続 
できる環境を整ぇてぁる。現在は 
ピーク時で3万人、常時1万数千 
人が遊んでいる。日本•アメリ 
力•ョーロッパは8時間ずつ時差 
がずれているため、アクセスの集 
中が避けられている」と重要な部 
分にまで踏み込んで語った。「『ソ 
ニックアドベンチャ11』が終了 
した直後で、どこまでできるのか 
という DC の性能テストをおこな 
った。今までのネットヮークゲ1 
厶の"画面がしょぼい，と言われ 
る印象を壊したかった」という。 
「チート対策はいつも困らされる 
問題で、一週間に一度新しい手が 
見つけられ、それを修復してとい 
う繰り返し」になっていたという。 
「今までのゲー厶と違い継続的に 
見続けていかなければならないと 
いうのが大変」とも。 「 BBS とい 
った、ユーザーのコミュニティは 
ネットゲー厶には必須の機能で参 
加してくれる多くのユーザーに感 
謝している。特に、チャットでド 
レミの歌の替え歌をロビーで歌う 
"ドナドナ合唱団"というグルー 
プの登場は完全に作る側の想像を 


の各パートの責任者が登場し、制 
作 コンセプトやプロセスを 解説す 
ると いぅ密度の高いものだった。 

アートディレクター河野一聪氏 
は、グラフィックのコンセプトを 
「対比•コントラスト」に置いた 
ことを語った。「雲が柔らかめで 
ぁれば、戦闘機を固い感じにする。 
空が澄み切っているステージがぁ 
る場合は、どんよりしたステージ 
を作る」。 PS 2 になって、「戦闘 
機は(前作に比べ)ポリゴン数は 
10倍、テクスチャー量は4倍にな 
ったために、より現実感をともな 
った画面が作れるよぅになった。 
また、地面は精密な衛星写真を多 
用し、平原や都市の表現では、そ 
の効果が発揮されている」とも。 
チーフプログラマーの石井雄大氏 
は 「 PS 2 の能力の見極めが難し 
かった。一体何機出せて、どれく 
らいの広さにできるのかをはっき 
りさせるのが難しかつた」と語る。 
「性能の上限値をはかるために、 
実在するグランドキヤニオンとい 
ったデータを使って、プログラム 
の実験を進めて現在のものになっ 
ていった I 





盛り上がっていたセガブース。力のい 
れようが伺い知れた。 
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マイクロソフトとセガの 
力の入れよ5が印象的だ 
ったゲームシヨウ。他に 
も、 中小メーカーのブー 
スがなかった.のち現状を 
表しているようでした。 
来年からは年一回となる 
ゲームシヨウ。その存在 
価値が問われます0 


稼動しており、発売日に向けて準 
備万端であることをアピール。他 
メ ーカーブース でも xbox 向け 
タィトルが多く見られ、マィクロ 
ソフトへの協力態勢を強く表明し 
ていた。中でも、前回、前々回と 
出展を控えてきたセガからは SE 
G A-A M 2 を含めた5社が参入。 
最終日のセガブースステージには 


マイクロソフトの攻勢 

ズラリと並ぶ漆黒のマシン。関 
心を寄せる列。幕張メッセで開催 
された「東京ゲームショウ200 
1秋」で来場者に最も強いインパ 
クトを与えたのはマイクロソフト 
の xbox だろぅ。 

春に行われたショウでは 
いまいち全貌が見えてこな 
かつたが、今回、精力的な 
展示を行い xbox 一色に 
染め上げてしまつた。 

ショウが始まって以来、 

最大の広さを誇るマイクロ 
ソフト ブース では、 フアー 
ストパーテイのタイトルが 


ビル•ゲイツ氏の姿もぁり、マイ 
クロソフトとのパートナーシップ 
が想像以上に深いものでぁること 
を見せつけた。 

一方、年末商戦へ向け PS 2 夕 
イトルを撤える SCE はマイクロ 
ソフト ブースの約1\2といぅス 
ぺースで、 xbox 人気に気圧さ 
れた形となつてしまつたが、 タイ 
トルの厚みからして牙城はなかな 
か崩れそぅにない。スクウェア 
『FF XT 』 の発売も控ぇており、 
xbox 同様、ネットワークゲー 
厶が決め手になりそうだ。 

次回のゲ—ムシヨウは 
2002年9月開催 

ここ数年、来場者や出展社の数 


が減少傾向が懸念されていたゲー 
ムショウ だが、今回は xbox の 
発売を控えるマィクロソフトと新 
生セガの出展が大きな呼び水とな 
つた。来場者数も前回を1万弱上 
回る12万 9626 人と増加し、ゲ 
丨厶フアンの注目度が高いことを 
示した。ピーク時と比較すると些 
細な数だが、次回の盛り上がりを 
期待させるだろぅ。 

しかし、ショウ初日にあつた 
「年一回の開催」「日本ゲーム大賞 
の開催時期変更」といぅ CESA 
側からのアナウンスは、ゲー厶業 
界全体が大きな転機を向かえてい 
る ことを 浮き彫りにした。翳りが 
見え始めてきたと言われる中で、 
熾烈なシヱア争いを強いられるこ 
とになるハード競争。マイクロソ 
フトの参入により勢力図が今後ど 
う変化をするのか注目したい。 
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xbox はゲ—ム業界の 
起爆剤となるか？ 

11回目を数えるゲ—ムシヨウ。 

ゲ—ム業界の低迷が囁かれる中、次へと繫がる光明が見えた。 


a : 











今号のゲーム業界 RIH 苦 

(9 月中旬〜11月中旬）, 


今号で扱った時期のゲーム業界の動きをウォツチング！ 



12日全国に TSUTAYA を展開するカルチュア • コンビニエンス • クラブは10月から、中古ソフトの買取販売 
サービスを導入すると発表。 

12日 SCEI 、 PS one rSCPH-100J の価格を、従来の1万5,000円から標準価格9,800円（税別）に改定。 

13日カプコンが「バイオ八ザード戦略発表会」を開催。三上真司プロデューサーが最新作を GC でリリースす 
ると発表した。さらにシリーズが GC での独占供給になることを明らかにし、過去のタイトルのリリース 
予定についても語った。 

14日任天堂 GC が発売。16日までの販売台数が17万4856台であることが明らかに。店頭での消化率は50%前後。 
15日 「FAINAL FANTASY THE MOVIEJ 公開。 

17日アメリカのテ□事件を受け、角川書店が PS 2 で予定していたビ 
ル爆破ゲーム『ビルパク J を発売延期。12日にはナムコが『エー 
スコンバット4シャッタードスカイ J CM を自粛したばかり。 

20日「第39回 AM ショー」開幕。総入場者数は3万87人。 

1日民事再生の申立を行っていた SNK が再建を断念。 

2日日本経済新聞、スクウェアが映画事業から撤退、最大〗39億円 
もの特別損失を計上する可能性があると発表。 

3日マイクロソフトが Xbox 新作タイトル発表会「第1回 Xbox 
Premiere 」 を開催。マイクロソフトが自社で発売する7タイ 

トルを発表した。- 

5日パンダイ、オンラインゲーム『ポトリス』日本版サービスを開 
始。韓国では’99年10月からサービスが開始されており、登録 
ユーザー数が1000万人越えている。年間売上実績は約40億円。 

10日ソニー 、 PS 2の累計出荷台数が2000万台を突破したと発表。 

12日セガとマイクロソフト、 Xbox 向けに『シェンムー DJ と『フアン 
タシースターオンライン』を開発中であることを明らかにした。 

12日 「東京ゲームショウ2001秋」開幕。最終日にはビル • ゲイツ 
氏の姿も。総来場者数は12万9626人。- 

18日 DC 本体の出荷が終了。 

23日セガ、中間損失が200億円に。それを受け、9月連結中間決算 
の予想を変更修正。 

24日新廉価版ソフト rPSone Books 」 シリーズのラインナップ 
発表。人気タイトルがすべて1,800〜2,200円の低価格でリリー 
スされる。 


新ハードやセガの動向、注目作と見所が多か 
つた東京ゲームショウ。来年からは年1回の 
開催となる。 


29日ナムコ、対決型エンターテインメント飲食施設「ラーメンスタジアム」の企画設計プロジェクトを受注。 
初年度売上高で7億円を予定している。 


破産宣告を受けた SNK がアルゼを訴える。第三者割当増資が不当に廉価だったため、 SNK に損害を与え 
たと主張。 

スクウェア、 PS 2 用新作ソフト『日米間プロ野球闩 NAL LEAGUE 』 の発表会を開催。日米のプロ野球 
選手が実名で登場する。 

カプコンが総合格闘技 「 PRIDEJ をゲーム化すると発表。すでに PS 2 へ向け、開発に着手じ C いると明かした。 
米セガ r シェンムー n 』 の発売中止を決定。長期的な利益を見据えて決断したとされている。 

ナムコは CG キャラクター吉乃ひとみを同社が発売するスポーツゲームのイメージキャラとして採用すると発表。 
ポケモンセンターがニューヨークに進出。 

ウェストサイドが『デッドオアアライブ』におけるテクモ訴訟について同社ホームページにて見解を示す。 
著作権侵害行為についてデータを改変するものではないと主張。 

PS 2 特別限定モデル「ヨー□ビアン*才一トモービル.カラーコレクション」が予約開始。開始後まも 
なく予定数量に達し受付を終了した。 

北米で XBox が発売。 
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いま、ゲームとその周辺に起こつていること① 


ゲームは脳に悪影響を与えるのか 

ゲ—ムのせいで子供達が慕力的になることが証明され 
た!?業界を震撼させるニュ—スの真相を探る。子供 
は TV ゲ—ムで遊べない時代がやつてくるのだろうか。 


ゲ—ムは脳にとつて 
|悪影響を与えるか？ 

8月20日の ィンター ネットニュ 
1 スの ZDnetuK が伝えたニュ 
—スは、ゲー厶業界関係者をドキ 
リとさせるものだつた。 

東北大学未来科学技術共同研究 
センター川島隆太教授の研究グル 
—プが行った最新の研究による 
と、コンピュ^~タゲー厶は子供達 
の脳に「悪影響」を及ぼす可能性 
があるという内容だ。コンピユー 


タゲー 厶は 視覚 や運動を司る脳の 
一部分だけを刺激し、その他の重 
要な部分の発達を妨げる。 ゲー 厶 
遊びに何時間も費やす子供は、行 
動の制御、記憶、感情、学習を司 
る前頭葉が発達しにくくなるとい 
ぅ。川島教授の コメント として、 
「コンピユータゲー 厶で遊ぶ新世 
代の子供達は、今までにはなかっ 
たタィプの問題を持つよぅになる。 
子供達は朗読や算数を学ぶかわり 
にゲ ー 厶遊びをするため、 より 不 
作法な行動をとる結果となり、こ 


れはますます暴力的になっていく 
現代社会にとって深刻な問題とな 
るだろぅ」と報じられた。 

すぐに他のメディアも反応し、 
世界中の インタ ーネットニユース 
上で、この記事をソースとしたと 
思われるニユースが飛び交った。 
それに対し、8月22日には、 イギ 
リスのゲームの業界団体 ELSP 
A がこの研究が「非常に狭い見識 
に基づいたものだ」という反論を 
行つたという記事が掲載された。 

これが事実とするならば「ゲー 


厶は子供のためにならない」とい 
ぅ昔から特に親から攻撃されてき 
た議論にお墨付きを与えることに 
なる。また、行われた報道の中に 
は、任天堂のゲー厶を実験に使っ 
たと特定して伝えた ところ もあり、 
どのゲー厶を使ったのかも、大き 
な関心の的となった。 

この件で、川島教授に取材を申 
し込んだが、「一切の取材はお断 
りさせていただいております」と 
の返答。それでもメールにて、質 
問事項コメントする形で解答を頂 
けた。 

「英国での ィンタビュ ーでは、読 
み書き計算が子供達の脳を育てる 
と 話を しました が、 コン ピユ ータ 
ゲー厶が脳の発達を阻害するとは 

一言も言っておりません。マスコ 
ミが勝手にセンセーショナルに記 
事を書き上げたのです。ひどく迷 
惑しております」(川島教授)と 









ゲーム中に脳がなんらかの影響を受けることは確かな 
ようだ。 


研究内容が重要で 
あることは変わりない 

しかし、川島教授が、ゲー厶に 
対して手厳しい見方をしているの 
は事実だ。以下、一問一答。 

•特定ゲー厶分野以外のどのゲー 
厶にも共通する現象と予想されて 
いるか？ 

「コンピユータゲー厶中の脳活動 
が、読み書き計算と比べるとはる 
かに少ないといぅ意味であれば、 
その通りです」(同) 

•子供がゲー厶に強いのめり込み 
を引き起こすのはなぜか？ 
「一番の原因は、子供達は生物学 


的にも本来外で集団で遊ぶことに 
興味を持ち、遊びに〃のめり込む" 
はずですが、現代社会がその環境 
を子供達から奪つてしまつたこと 
でしよう。また、ゲー厶自体の視 
聴覚刺激が多く、面白いのも要因 
のひとつでしよう。ただし、我々 
が面白いと意識の上で感じている 
ことと、脳が活性化するかどうか 
と言う事には、あきらかに乖離が 
あります。面白いから脳が働くと 
いうことは、多いなる誤解です」 
(同) 

•子供が成長していくためにはゲ 
—厶で遊ばない方がよいのか？ 
「環境が許せば、その通りです。 
ただし、ゲー厶をしない子供は他 
の子供に仲間はずれにされてしま 
う、など聞き及んでいますので、 
現状ではコミュニケーションの手 
段として仲間はずれにされないた 
めには、しかたがないのかもしれ 
ません」(同) 

•前頭葉を適切に刺激しながら、 
遊べるゲー厶というのはあるか？ 
「一番、子供達の前頭葉を発達さ 
せるのは、集団での外遊びである 
と考えています。この遊びの中に 


は、前頭葉を活性化するために必 
要な「創造性」と「コミュニケー 
ション」の2つのキーワードが沢 
山入つてきます。しかしこれらを 
満足させるゲー厶は存在しないと 
思います。所詮、商業主義の大人 
が作り上げたバーチャルな世界で 
の遊びに、子供達が巻き込まれて 
いるだけであると思っています」 
(同) 

どちらにしても川島教授の研究 
が、重要であることには変わりな 
い。この研究は、 , 80年代前半から 
始まった医療用の CT スキャナー 
を使って、活動中の脳の動きをリ 
アルタィムに走査する「ブレィン 
ィメージング研究」と呼ばれるも 
のだ。脳のどの部分に、どのよう 
な働きがあるかを地図を作るよう 
に細かく、正確に調べていく。す 
でに単純な計算練習を解いている 
方が、ゲームを遊ぶときよりも脳 
が活発に働くということは確認さ 
れている。 

研究は、いずれ論文として結果 
として登場してくるだろう。ゲー 
厶と人の関係を知るために、今後 
も冷静に見守る必要がありそうだ。 


新清± ( しん#よし)：ゲ—ム業界をジャ—ナリスティックな面で追つているノンフィクシヨンライタ—。 
http://wwwjCQdconf_com/sa 欠 u(Qetu/ 


現在のところ研究内容は、「ま 
だ学会では発表しておりません。 
講演の中で使っただけです」(同) 
という。つまり、英国でのィンタ 
ビューの特定部分が強調されて伝 
ぇられた可能性が高い。 

また、任天堂のゲー厶について 
も、「海外ではコンピュ^~~タゲ^ 
ムの一般名称として、たとぇ他社 
のゲー厶機やソフトでぁっても N 
ictecdo と呼びます。また、ど 
のゲームを使用したかに関しても、 
コメントはいたしません。ゲー厶 
会社に迷惑がかかる可能性がぁり 
ます」(同)という解答。この報 
道については任天堂に特定できな 
いということが正確ということに 
なる。 

また、 ELSPA の反論記事に 
ついても、 「 ELSPA の反論と 
やらも聞いておりませんし、興味 
もございません。恣意的にねつ造 
された記事で勝手に盛り上がって 
いるとしか、思っておりません」 
(同)という。つまり 、 ELSP 
A の反論は正式に川島教授に対し 
て行われものでは なく 、 ZDnet 
の記事のみの反論だったょうだ。 
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いま、ゲームとその周辺に起こつていること② 

スクウェアは再び「輝く」のか 

原因はやっぱりあの映画にあったのか？ 

スクウェアが SCE の関連会社に。スクウェアはどう変わって 
いけるのか、そして 『 FF 』 はと|〇変わつてい<のだろ10か……〇 


" SCE 関連会社，と 
なったスクウェアの苦悩 

「決して会社の経営が立ち行か 
なくなった、といぅ結果ではない。 
それは理解してほしい」(スクウェ 
ァ•経営管理室)。確かに、何も業 
界指折りの名門が深刻な経営危機 
に直面していたわけではない。し 
かし、『ファィナルファンタジ^ —』 
が開発できなくなってしまえば、 
スクウェアはスクウェアでなくな 
る。大きな決断が必要だったとし 
か言いょぅがないのだが——周辺 
にたちこめる、この深い霧がいつ 
こうに晴れないのは何故か。 

10月9日、 SCE とスクウェア 
は電撃的な資本提携を発表した。 


ス クウ ヱアが実施する149億円 
の第三者割当増資を s c E が全額 
引き受けるという内容だ。これで 
s c E は持ち株比率 18 . 6 %に達 
し、オーナーの宮本雅史氏に次ぐ 
第 2 位の大株主となった。平たく 
言えば、苦境に立つス クウ ヱアに 
SCE が救いの手をさしのべた、 
ということである。第三者割当と 
いう言葉は、我々市場関係者にと 
って耳触りのいいものではない。 
上場企業の縁故募集は「広く一般 
からの資金調達(公募増資など) 
ができない、銀行借入も社債発行 
もできない企業」というイメージ 
が拭えないためである。本当にこ 
うするしかなかつたのか。 


映画の失敗と 
止まらない株安 

この直前まで、スクウヱアは株 
式市場の厳しい評価にさらされて 
いた。最大の爆弾となつたのは、 


1 億 4000 万ドルという巨費を 
投じたフル CG 映画「ファィナル 
ファン タジ ー」の不振である。当 
初、同社は投資額のうち 4 割を興 
行収入で回収する方針だったため 
(仮に同社取り分を 4 分の 1 程度と 
想定した場合)少なくとも 2 億ド 
ル以上の興行収入がボーダーラィ 
ンと 見られていた。にもかかわら 
ず、 7 月からの北米での公開は 3 
500 万ドル弱程度という厳しす 
ぎる結果。国内での公開も奮わず、 
今後、 DVD やグッズ収入などが 
いかに健闘したとしても、資金回 
収はもはや絶望的になっている。 

映画の評価は他の方に譲る。と 
もかく、これと歩調を合わせる形 
でスクウヱア株は売り込まれた。 
7 月初めに 3000円 台だった 株 
価は、(テロの影響もあったが ) 9 
月下旬には 1332円 と、半分以 
下まで 叩き 売られた。「下手をすれ 
ばスクウヱアは市場に殺されかね 
ない」(大手投信)との声も出るほ 
ど、更に〃売りが売りを呼ぶ"懸 
念も台頭していたのである。ここ 
に至り、同社は 10 月 2 日に映画事 
業からの撤退声明を出し、間髪お 
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スクウェアの株価 


かず、冒頭の SCE の資本受け入 
れを決断したのだ。「(ゲー厶事業 
に特化して)輝いていたスクウヱ 
アを取り戻したい」(鈴木尚社長) 
とする〃再建宣言"で、株はひと 
まず下げ止まつた。が、その戻り 
は正直言って鈍く、足元はテロ前 
水準を回復した程度だ。 



SCE 色に染まる 
わけではないのだが 

基本的に同社の財務に大きな問 
題があるわけではない。が、映画 
の失敗は、もはや 『 FF 』 という 
40 億円規模の大作ゲー厶を開発す 
るだけの手元資金を失わせるに足 
るものだった。「このままではじわ 
じわと経営が圧迫され、人材 
が流出し、数年でだめになる 
と思った」(鈴木社長)。 

SCE にとっても、 『 FF 』 
はなくなってもらっては困る 
キラーソフトである。ともか 
く、 PS 2 陣営と fFFJ の 
関係はこれからも変わらな 
い。昨日と同じように。 

なお、 SCE からは役員の 
派遣は無論、最大の焦点であ 
る他ハード供給に対する制限 
に関する要求もないという。 
にもかかわらず、なぜ株価は 
戻らないのか。株とはひっき 
よう将来における企業の利益 
成長を買うものである。端的 
に言えば、市場は" SCE , 
下のスクウヱア"に夢を託す 


ことは難しい、 
である。 


と判断しているの 


限られたフィ—ルドで 
夢は見せられるか 

"輝いていたスクウェア"として 
思いつくのはやはりスーパーファ 
ミコン時代だ。 『 FFW 〜 YI 』、 『口 
マサガ』など好作を連発していた 

年代前半。実際、収益的にも一 
番良かったのはこの頃で、営業利 
益率(営業利益+売上高 X1 〇 〇 。 
いかに効率ょく儲けているかを示 
す指標)は25%という高水準をキ 
—プしている。 PS 参入後、開発 
費高騰という構造的な問題を抱ぇ、 
利益率が下がっているのは業界全 
体に共通した話だが、今、利益の 
落ち込み方は尋常でない。 

だからこそ、あくまで現実的な 
話だが、 GBA に参入できるか否 
かは「輝きを取り戻す」大きなポ 
ィントだったと思う。 SF 時代の 
優れたソフト資産を、手っ取り早 
く低コストで縮小再生産し、ひと 
まず業容を建て直すという選択。 
「確かに GBA は当社にとつて非常 
に魅力的なハード」(経営企画室) 


という言葉は大きな本音であるは 
ずだ。しかし、今後いかに SCE 
が寛容な姿勢を見せたとしても、 
あの京都が宿敵の関連会社に門戸 
を開くのか。道はさらに閉ざされ 
た惑が強い。 

今、スクウェアが見せようとし 
ている「輝き」は、現実ではなく 
"夢"である。調達した149億円 
はすべてソフト開発資金に回し、 
まだ見ぬミリオンセラータイトル 
を次々に開発していく意向なのだ 
から。が、マルチプラットホー厶 
展開もままならず、限られたフィ 
丨ルドで黙々と 『 FF 』 シリーズ 
を作り続けるイメージしか出てこ 
ないスクウヱアが、再び「輝き」 
を取り戻すことができるのか。次 
回オンライン坂 『 FF 』 にしても、 
現状では対象30万人程度の実験 
作という輪郭しか見えていない。 
そして『プレイオンライン』とて、 
下手をすれば映画の二の舞という 
リスクを孕む。頑張つて欲しいと 
は思う。だが、〃回帰すべき原点" 
を失つたスクウヱアの放浪はまだ 
まだ続く。今はかける言葉が見当 
たらない。 


吉田) n 司(よしだ•りゆラじ)：株式新聞記者。為替、债券、株式と金融市場全般を幅広くカバ—。ゲ—ム業界とは駆け出し時から 
のおつきあい。経済入門害として著した『今日からいっぱし！経済通」(日本経営協会総合研究所)が好評、ゲ—ムの話題も多数。 
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「 NINT 奋 IDOT 4 ( 以下、 N 64)は大成功をおさ 
めたハードである」と言える人は少ない。おそ 
らく任天堂関係者に聞いても同じことだろう。 

その N 64が世に出て実に5年の時を経た今年9 
月14日、任天堂の新ハードが発売された。 

ニンテンドーゲームキューブ （ GC ) である。 

この5年の間には、「ポスト次世代機」とも呼 
ぶべきハードが各社から次々と発表された。 

そして、あるものは既に忘れ去られ、あるも 
のはゲームと家電の境界を彷徨い、またあるも 
のは虎視眈々と様子を窺っているというのが現 
状である。 

そのような状況下で、 GC は「かつてない最 
高傑作のゲーム機」として産声をあげた。 

だがその出足は、我々が予想していたものよ 
り遥かに静かなものとなった。主な原因として、 
GC の開発目的として掲げられていた「ソフト 
開発の生産性を向上させる」という言葉とは裏 
腹に、本体同時発売のタイトルが3本のみであ 
つたということが考えられる。 ユーザーの 頭に、 


同じく本体同時発売タイトルが3本であった N 64 
での苦い思い出が頭をよぎったのであろう。 

しかし、老舗メーカーである任天堂がなんの 
考えもないまま N 64の轍を踏むとは考えにくい。 

そうでなければ、独自の卸団体「初心会」を 
解散させたり、携帯ゲーム機「ゲームボーイァ 
ドバンス」を半年間で1000万台出荷するといっ 
たことは不可能だったはずだからだ。 

ならば、今回の GC 販売戦略も練りに練られ 
たものだと考えるのが妥当だろう。つまり、任 
天堂は反省し、検討し、考え抜いたうえで決断 
をくだしたのだ。 

任天堂のやり方を貫こう、と。 

それは、任天堂だけが通ることを許される、 
いわば王の道を歩むのに似た行為だ。この時代 
においては、任天堂だけが選択し得る道を進む 
ことだと言い代えてもいいだろう。 

そう。この道は他のメーカーが通ることを許 
さない、孤独な道なのだ。 


回 

















































あまりにも地味だつた 
GC の登場を考える 

「ニンテンドーゲー厶キユーブ 
(以下、 GC ) の出足がよくない」 
との連絡が、がつぶ獅子丸先生か 
ら編集部に入つたのは9月14日の 
午後だつた。 

新ハード発売当日につきものの 
ショップ前の長蛇の列が、東京で 
も大阪でも見られなかつたといぅ 
のだ。たとえ列があつたとしても、 
並んでいるのはほとんどが外国人 
で、それさえ開店後20分も過ぎる 
と解消されるという状況が全国的 
に見られた よう だ。 

編集部近くにある大型量販店で 
も、同日 18 時の時点で 2 、 30 台以 


上が売れ残っていた。 

これは、 3 月 21 日に同じく任天 
堂より発売されたゲー厶ボーィア 
ドバンスの状況とは、あまりにも 
対照的である。 

その原因の一つとして即座に頭 
に浮かんだのが、 GC 発売日直前 
(9 月11日)に起こつたアメリカ 
での同時多発テロの影響である。 
これによって TV 番組が24時間ぶ 
っ続けで報道特別番組を放送した 
ため、任天堂から新ハードが出る 
ことが世間一般に知られなかった 
のではないかと考えたのだ。 

しかし、同時期 (9 月 13 日) に 
発売され、その内容ゆえ GC より 
も分が悪いと思われたソフト 『A 
CECOMB AT 04』( PS 2) 


が爆発的に売れていたところを見 
ると、一概にそれだけが原因だと 
も言えないよぅだ。 

今回 GC を特集するにあたつて、 
第一にその答えを見出せないかと 
考えている。 

GC には魅力はないのか？そ 
してそれに加えて、なぜ多くの人 
が GC に魅力はないと「感じてし 
まつた」のか。その点に迫りたい。 

時間がかかつても 
絶対答を手に入れる H : 

我々はまず、任天堂への取材を 
企画した。 GC を作った側の意見 
を聞くのが何よりもまず先決だろ 
うと 考えたのだ。 

編集部から任天堂への取材申請 


時に提出した質問概要は、以下の 
よぅになる。 

「 NINTEND 064( 以下 、 N 
64)について」 

① N 64における反省点があると 
すれば、それはなにか。 

② N 64の新作ソフトはいつまで 
供給する予定か。 

rGC について」 

① GC が夕 I ゲットとする年齢 
層はどこか。 

② 9月14日に発売した意図はど 
こにあるのか。 

③ 本体同時発売タイトルが3本 
だったのにはどのよぅな理由 
があるのか。 



















④ 『マリオ』や『ゼルダ』(も 
しくは『ピクミン』『スマツ 
シュブラザ—ズ』を本体の発 
売に間に合わせることはでき 
なかつたのか。 

⑤ GC 発売後1ヶ月の時点で、 
ユ—ザ—の反応をどのように 
捉えているのか。 

⑧(⑤に付随し)小売店の反応 
はどのようなものだつたのか。 

⑦ GC には他のゲ—ム機(特に 
PS 2 や xbox ) を意識して 
いる部分はあるのか。 

⑧ GC はゲ—ム業界を変える起 
爆剤となりうるのか。 

これらの質問に対し「任天堂株 
式会社取締役企画室長岩田聡氏へ 
のィンタビュー取材」、「同氏への 
書面による取材」、「任天堂企画部 
への書面による取材」と、あらゆ 
る形式での取材を申請した。 

だが、残念ながらすべての取材 
を断られてしまつた。その理由と 
しては、「岩田聡企画室長のスケ 
ジユール調整が難しい」ことと 
「企画部としては、返答し難い設 
問ばかりである」ということが挙 


げられた。 

「ゲー厶批評」編集部としてつら 
いのはこういう時だ。 

パブ リシティ 要素のない「ゲー 
厶批評」誌上で語っても、メーカ 
— 側にはなんの メリット もない。 
逆に、メーカーの反感を買つてし 
まうことさえ ある雑誌である。読 
者が本当に知りたい ことを 掲載で 
きる 反面、メーカーの取材協力を 
得られない場合も多いのだ。 

だから任天堂の「同じ時間を割 
くなら、任天堂ハード専門誌など 
から優先していきたい」という返 
答にも納得がいく。 

もちろん、邪推すれば「任天堂 
自身が GC 戦略の不備を暗に認め 
ているから取材を断つた」という 
答えを導き出せなくもない。 

だが、「取材拒否」だけを根拠 
に 任天堂を 断罪して しまう のはあ 
まりに危険だし、弊誌の編集方針 
から外れたものとなつて しまう。 
だからといつて、我々が GC に対 
して抱いた疑問をウヤムヤにして 
しまう わけにはいかない。 

2つの巨大な壁に挟まれ、葛藤 
に苦しんだ編集部は一つの方法を 


試す ことにした。 

GC の周りを埋めていくと 
いう作業である。 

ユーザー、メ ーカー 、クリ 
ェ イタ ー、ショップ、他のプ 


ラッ トフ ォー厶ビルダ. . 

それぞれの話を聞く。それに 
よって GC の周辺を丁寧に埋 
めていくことはできないかと 
考えたのだ。この作業を続け _ 
ていけば、最後には GC とい 
ぅカタチが自ずと浮かび上が B 
つてくるはずだ。これには嘭一 



■V 



大な時間と多くの理解者が必 
要となるだろぅ。だが、我々 
は試すことを選択したのだ。 
もぅ後ろへひき返すことは許 
されないのだ。 GC の本当の 

ところを知るまでは . 。 

(編集部) 






















ゲ—ム作りのヒントを 
宮本さんが教えて<れた 

-宮本茂さんから学べる点て、*な 

んでしょうね。 

名越：ゲ—ムからですか？お手本 
みたいなところが多いんで、そうい 
つたところは参考になります。「なん 
でこうじゃなきゃ作れなかつたのか」 
みたいなところが理解できる頭がな 
いと、テキストにはなり得ませんけ 
どね。 

—— それを読み取る力がないと、参 
考書丸写しみたいになつちゃつてつ 
まらないゲームになる、と。 

岡本：でも宮本さんの作品って真似 
されませんよねぇ。すごい不思議で 
すよ。 r パ—チャファイタ IJ 作つた 
ら『鉄拳』出るじゃないですか。「会 
社違つてるだけやん」みたいなゲ— 
ムがが絶対出る。じゃ、 r マリオ』に 
対してなんなの？つて言われると、 
何も出てない。 r マリオ』の市場の反 
対側を別のキャラクタ—で取りにい 
こうとしたつてのはありましたけど。 
たぶん宮本作品って解析出来ないん 
でしようね。だからといつて参考書 
を丸写ししたら、それはただのコピ 
I になつてしまう。似たようなもの 
は作れるけど、ちよつとひねるつて 


のはできない。要するに本当の意味 
で理解できてないんだと思いますよ。 
名越：ぼくはいちおう理解できてる 
んですよ。理解するのにはすごい時 
間がかかるんですけど。でもぼくだ 
けが理解できても、スタッフが理解 
できなかったら仕方がないし。理解 
できたらできたで、それをオリジナ 
ルのものにすりかえて' かつ応用し 
ていかなければならない。その作業 
たるや、 とてつもない頭の よさと 時 
間が要るんですよ。それでぼくはめ 
げた(笑)。 

岡本：宮本さんは経験が人一倍豊富 
なんですよ。で、その経験からくる 
格言みたいなものが、話をしてると 
ちよろっと出たりする。最近では、 
GBC 版の『ゼルダ』(※ 1 って初 
めてプレ—すると、ちよつとアクシ 
ョンが難しくないですか？ ぼくに 
も、宮本さんにとつても難しかつた 
んですよ。1面のボスの時に、どん 
なに上手にやってもハ—卜のかけら 
は3つしかない。5つあつたら、気 
持ちが楽になるわけですよ。で宮本 
さんと話して、ふつうにブレ—した 
らボスの前で4つ、上手くブレ—で 
きたら5つに変更し ようよ、 と。ボ 
スをやわらかくしたり、敵のスピ— 
ドを遅くしたりして面白さをいじら 


※1: r ぜルダの伝説ふしぎの木の実〜大地の章』、同じく『〜時空の聿』はカプコンが制作を担当した。 

※之：正式名称は スーパーマリオクラブ。 任天堂の開発中ソフトの デ バックとモニターを 行う。 全員がアルバイトで構成されている。 








おかもと•よしき：が 
株式会社カプコン専 
務取締役開発執行 
資任者。本誌にて \m 

「岡本吉起の言わしゼ 
てもらうで」を連載 
していたが、現在は 
休載中。 

岡本 

士 


ね。昔からコンシユーマやってる会 
社ですみたいな顔してましたからね、 
いつのまにか(笑)。『スト n 』 ガン 
ガンやっといて、いつのまにか「ぅち 
は『バイオハザ—ド J の会社です」つ 
て言つてましたからね。変わり身は 
早かつたと思いますよ。そうでない 
と勝ち残れないですよ、この業界。 


が変わっていく……。業界自体が 
こう(低迷)ってのは思わなかっ 
たですけどね。家庭用の景気と業 
務用の景気がクロスオ—バ—する 
とは思つてましたけど。 

岡本：業務用って 3 分 100 円で 
貸してるわけですよね。言うたら 
ですね、 TVCM で人を泣かせら 
れるか、と。家庭用は時間に制限 
がないんで2時間の映画で泣かし 
てもええし小説でもいいわけです 
よ。どつちが泣かしやすいかと。 

じゃ、音はどうかと言うた時に 
「これは家庭用のちっちゃいスピ 
I 力—よりゲ—センのほうがええ 
で」、と。「その代わり隣もでかい 
スピ—力—だ」と。向こうで大型 
筐体がガアアアンと言うとるよ、 

と。じゃ、容量はどないやねんと。 
家庭用は CD - ROM で、ゲ—セン 
はマスク ROM だと。これは負け 
とるなと。じゃ何で勝つねん、と 
いう話になるわけですよ。だから、 
名越さんが気づいたの同じようにぼ 
くたちも同じことに気が付いて、も 
う、スパンと。小気味よく撤退して 
ますから。カプコンぐらいア—ケ I 
ドから撤退早かった会社ないでしょ？ 
名越：でしょうね？ 

岡本"/ノヤ-と逃げましたから 


ずに難易度調整するのは難しいから。 
でもマリオクラブ(※之)に|発で 
蹴られたんですよ。これがいちばん 
勉強になりました。宮本茂と岡本吉 
起を足したのよりもマリオクラブが 
上、要はユ—ザ—に最も近い奴らか 
らリサ—チした答えがすべてで あつ 
て、俺たちクリエイタ—の単体の意 
見や我は関係ないんやでつていうの 
を宮本さんはね、パスツと結果で教 


えてくれたわけです。 

——何を基準にゲームを作るか、特 
にいまは難しいですよね。 

名越：難しいですね。すごく。何を 
やつたらいいかよくわからない。業 
務用がこぅ(下り坂に)なりだした 
頃から、今のような状況になるのは 
見えてたことだし。 

岡本：それ、何年前くらいに感じら 
れ ました？ 
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名越：ぼくはね、個人的 
に思つたのは 6〜7 年く 
らい前。伸びる要素がな 
かつたから。あとは家庭 
用のハ—ドの性能が高く 
なるにつれ、存在価値が 
なくなつていくだろう 
と。ビデオがますますな 
くなつていくことだけは 
まちがいないだろうと、 
昔から思つてました。セ 
ガもブラィズとかがア— 
ケ—ドゲ—ムの大きな割 
合を占めるようになつた 
し。ビデオでいくら面白 
いの出しても家庭用でい 
いと言われるから。で、 
ィケィケだつたユ—ザ— 
がどんどん卒業していく 
し、ますますもつて世代 


HZ] 








GC にモノ申す 


『ドンキーコング』を完全移殖して！ 50 m も！（山形•武田普） 


□E 


自分のピッチンクが 
できる場所を求めて 

——ゲー厶キユーブに r バイオハザ 
1ド』 シリ ーズつていう話ぁります 
よね。どういう経緯で。 

岡本：うん、任天堂さんから仕度金 

が出たんですよ。 . うそうそ 

(笑)！宮本さんにその話したら大 
笑いしてましたけどね。「それつて暗 
に『くれ』つてこと？」なんて(笑)。 
仕度金が出てるつて噂になつてるん 
ですね。もらつてないつつ—の。要 
するに、クリエイタ—として自分た 
ちが作りたい r バイオハザ—ド j が 
そこにぁるわけですよ。もちろん最 
初は PS 2 で作つてたんです。それ 
が、プログラマが何人も倒れちゃい 
ましたからね。理由 =RAM がちつ 
ちゃいから。それだけですよ。数は 
PS 2 ほど売れないかもしれへんけ 
ども、自分たちの表現したいものを 
きつちり表現できるゲ—ムキユ—ブ 
に移つたわけです。だから、たぶん 
儲からないでしょうね。「任天堂に移 
ります」つて発表した途端に株価が 
ガア I 、つて落ちたんですよ。客観 
的に見りや、1台も売れてないハ— 
ドと、700万台とか800万台と 
か売れてて、全世界で2000万台 


売れてるハ—ドと比べて、「ゼロのほ 
うに移籍します」つて言つたらそり 
ゃ当然そうでしょ。巨人で 15 勝あげ 
たピッチャ—が、阪神に行きゃ当然 
7 勝やで、と思うでしょ(笑)。だか 
ら俺 らも 株価が上がると思つて移つ 
たわけでもない。ただ、ここではも 
う、これ以上俺らしいピッチングは 
できない、というので、自分のピッ 
チングのできるところへ自主的に移 
動したと。だから移籍金は当然でな 
い。フリ|エ|ジェントでもないし。 
SCE の方にも一言、言われましたよ 
…… T なんで相談してくれへんのや」 
と。何を相談したらえ一んすかね 
え？ 「 RAM 大きくして」つて言 
えつていうんすかねえ(笑)。 

—— xbox で作ろうかつて話はない 
んですか？ 

岡本：ありますよ、当然。ただ、勝 
ちの戦略が見えてこないですよね。 
xbox 置く場所はリビングだつて言 
つてるんですよ。日本のリビングは 
TV の下しかないのに。一個は VH 
S の再生機が入つてて、もう|個は 
D V D の再生機か PS 2が入つてる 
わけよ。どこに置くんや、と。「じや、 
おもちや部屋に」つて言つても、サ 
イコロみたいなマシンのほうが分が 
あるじやないですか。 


ヤツらはなにも怖がらない 
ポクらはい0でも迷つてる 

——ゲー厶キューブは明確に子供を 
向いてますね。 

岡本：任天堂の戦略は若いところの 
開拓ですね、いつも。 r ス—パ—モン 
キ—ボ I ル j は若いところの開拓で 
すよね。 

名越：小学生ですね。アンヶ—卜見 
たら、割合がいちばん多かつた。嬉 
しかつたのが女の子が 25 %だつたこ 
と。珍しいですよ。セガソフトで絶 
対なかつたから。低年齢層でかつ女 
の子が買うつてのが。たまに思うの 
が、ぼくがゲ—厶を始めたころにあ 
つたのは『ス—パ—マリオ j で、そ 
こからスペックが上がつてきた。で 
もいまの小学生が、ゲ—ム機をお母 
さんに買つてくれと言つたときに「小 
学生用」つて書いてないですよね、ゲ 
—ムに。いきなり r バィオハザ—ド j 
買つてきて、どうなのかな……。そ 
ういうのをたまに考えるんだよね。 

岡本：すごい考えるけど、やるんで 
すよ。あと、マニュアル読まない。 
ガキはどんどんどんどん触る。とり 
あえず触ってみて' OK つて。やつ 
らはなにも怖がらないですよ。だか 
らそんな心配要らないですよ。 


名越：ゲ—ムの出来がよければね。 

-そこまで分かっていれば、何を 

作ればいいかってのが……。 

名越：分析できても、ね。実行する 
時に迷うじやないですか。 

—— 何が迷わせるんですか？ 

名越：ま、個人的には分社化しちゃ 
って経営が入ってきてるんで、ゲ— 
ム作りの I 部にいろんな要素が入っ 
てくるうになって。 

——その売れる根拠みたいのがもう 
ひとつ欲しいところだと。 

名越：それはでかいですよ。少しで 
も確信犯の自信みたいなものがあっ 
たらそれで OK なんですけど、「ホン 
卜かなホントかな」みたいなところ 
で、どうしても、こう。 

岡本：それはね、平常心を失ってる 
んですよ。経営者であろうが、 I ク 
リエイタ—であろうが、ゲ—ムを当 
てるってことでは何ら変わらないん 
ですよ、ホントは。でもね' そうな 
るんですよ。皆なるの。 

カプコンを独立した藤原得郎が 
『オレつ！トンバ』を出した時に、 
そのゲ—ムがやっぱり彼らしくない 
んですよ。変に確実にいってる姿が 
彼らしさを失わせていた。彼はそん 
なクリエ イタ— じやないですよ。常 
に天地がひっくり返るようなゲ—ム 









GC にモノ申す!！ 


『 M 0 THER 3』 まだ？ 8年ぐらい待ってるんだけど。 （？ ボケパン） 


を企画して、「うるぁ」つて言ってる 
のが藤原得郎だったんだけど。名越 
さんも分社化して会社の社長してる 
けど、やることはいいゲ—ムを作る 
ことであつてそれをどう売るかつて 
いうのはあとなんですよ。簡単に言 
うならですね、つぶそうが何しよう 
が、大ヒットが一本出るか出な 
いかにかかってるんですよ。大 
ヒットが I 本出りゃ向こう10年 
先が見えるわけですから。カブ 
コンなんか『バイオハザ—ド j 
一本で背負うてきた。スクウ I 
アなんか『ファイナルファンタ 
ジ—』一本で背負ってる。それ 
がいまみんなが狙ってるのは今 
期の黒字だったりして、ただ食 
いつないでいるつて感じになつ 
てる。それはもう、真のクリエ 
イタ—らしくない。バ—ンと狙 
って欲しいんですよ。ゲ—ム業 
界ならどこの会社でもそうなん 
ですよ。大ヒットシリ—ズを持 
つてないから潰れちゃうんですよ。 

なぜか赤と緑に分けるのが 
ミリオンを呼ぶ感性 

I ^あらゆる問題を解決する究極の 
策とは、大ヒット、めちやめちや面 
白い作品を作るしかないと。 


岡本：そぅですね。それさえ出たら 
世界は変るわけですよ。視点も変る 
し、世間の見方も変る、自分達の戦 
略にも余裕が出きるわけですよ。例 
えば 50 億円の余剰資金があるから、 
これを使つて—•とかね。 

—— そのお金で実名を買うとか。で 


作つた r ペケボン』つて会社からネオ 
ジオポケットで出ました、と。それ 
がミリオンなるんか！つて話でし 
ょぅね。何もかも伏せて、それがも 
のすごくよかつたらいいんかいなと。 
ちがぅんですよ。商売やから、ちゃ 
んとマ—ケティングせなあかん。マ 


ヒツトか I 本出りや 向こぅ川年先 f える」 



r 小学生 用 


もあの、ちよつと話が変わつちやい 
ますけど、実名云々じやないところ 
で、ゲームの内容で勝負したほぅが 
よくないですか？ 

名越：でもなんだかんだ言つて、実 
名のほぅが強いですよ。 

岡本：たとえば、宮本茂がこつそり 


〇て書いてないですょね 'Iilli 


—ケティングするには柱がいるんで 
すよ。だから実名の意味はそこにあ 
るわけです。 

—映画『トウー 厶レイダ ー』 にお 
けるアンジェリーナ•ジヨリーの才 
ッパイみたいなものですね。 

岡本：この映画ヒットしたらしいね、 


オッバイデカイねと。素で勝負でき 
ない。できてるやつほとんどないで 
しょ。逆に、実名を使ってないもの 
からしか本当にいい物は出てこない 
んですけどね。「ホケモン』なんての 
はカブトムシを集めてたんじやた ぶ 
んヒッ トしない。架空のものだから 
こそ ヒットし ている。本当に ダ 
ブルとかトリプルという ミリオ 
ン出そうと思ったら、実名は使 
っちやいけない。だけど、 ミリ 
オン出そうと思ったら実名のほ 
うが確率が高いということです。 
—売れるかどうかわからない 
けど、一所懸命作ってしまった 
ものがたまたま大ヒットって可 
能性もあるわけですか。 

岡本：『ボケモン』はギリギリま 
で狙ってなかったと思いますよ。 
最後に宮本さんがふたつに分け 
たんですよね。色分ける時に赤 
と緑って考え方がすごいですよ 
ね。 

名越：白黒じやない。 

岡本：ほかに分け方あるじやないで 
すか。ピンクとか(笑)。それはイヤ 
すぎだけど。 

—それ、チュンソフトですか？(笑)。 

岡本：ひどいこと言ってますよ(笑)。 


後藤 R (ごと*0 •まさる}:1970年東京生まれ。ライタ—もしくはジャ—ナリスト。ゲ—ム批胛とサツカ J 
ぐ|批評の原稿を同時に窨いている。広告批肝も制覇したいらしい。本稿の司会.執筆を担当。 
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目的は兄マリオを救うことに絞られている。せっかく 
お金を見つけても、点数以上の意味を持っていない。 



關 




ルイージマンション① 



GC にモノ申す!！ 


室伏ならどこまで飛ばせるかな。（奈良コウカイテイオー） 


画 


< 众 NINTENDO 

! ミ GAME CUBE 


mmrnWmM 
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加えるか、見たこともないよぅな 
美しい画面を目の前で展開させ 
る、など演出を派手にするしかな 
いのではないだろぅか。しかし、 
これらの要素はお金をかければい 
くらでも作りこむことができる。 


♦でも、それじゃムービー主体やス 
_卜^ —リー主体の他ゲムとさ ( i ど 
■8変わりはなく、楽しくないとは思 
♦• わないが、同社が追求する楽 uf 
■■ とは異なる。 

■■ D ニンテンド—による 
■♦_ 次世？ムの答ぇは？ 

■ 本作品は、光ディスクで供給さ 
♦れているにもかかわらず、アクセ 
■■ スによる待ち時間が存在しない。 
■« また、メモリカードを使つている 
♦のに、セーブロードもほぼノーゥ 
■エイト。 まるで ROM かのよぅな、 
■■ ストレス のない快適な動作は凄い 
♦と思えた。ゲー厶の中身も吸つて 
■吐く、というシステムをつかつた 
■■ パズル的な要素がゲー厶の要とな 


堂 


5 


任 


ルイ—ジが手にしたライトは 
GC の未来を照らせなかった 

AVG / ル GC の、そして任天堂の行く末を示す道案内役を担うルイ—ジ。 
W 6.80 C 彼は|体、我々をどこへ導こうとしているのだろうか。 

1酿 


橋本和明 プレイ時間：15時間 


『ルィージマンション』は、行方 
不明になつた兄を探すため、掃除 
機で幽霊を吸い取りながらレンダ 
リングされた洋館を歩きまわる 
片方は掃除機、片方はキャラクタ 
1をレバ12本で操作しながら進 
んでいく ACG だ。と同時に、新 
しいゲー厶機「ゲー厶キユーブ(以 
下、 GC ごで同時発売された夕 
ィト ルでも ある。 今まで、任天堂 
は 『 FFJ のよぅな画面演出型、 
ストーリーを見せるゲー厶を否定 
していた。ゲー厶の本質がそれら 
要素であつてはいけない、と、『中 
山美穂のときめき〜』とかいう A 
VG を出していたメーカーとは思 
えない発言をし、バーチヤルボー 
イで「赤と黒でもゲー厶の面白さ 


♦» は変わらない」など、画面演出の 
重要さを否定して、独自にゲー厶 
性を追求したソフトを出し続けた 
のだ。しかし、同社の未来を示さ 
なければいけない本作は、その思 
想、方向にのっとった作品として 
は、成功とは言ぇないのではない 
だろうか。任天堂の示すゲー厶本 
来の面白さというのは、簡単に生 
♦まれるものではない。アィデアは 
新しく、面白いものでなくてはな 
らないので、全てのタィトルで面 
♦白さを保つことなんて凡そできは 
しない。それでもソフトを作らな 
ければいけない場合、作りこみに 
ょって、乗っかれば壊れるだろう、 
押せば動くだろうといった、いじ 
れる、という一種現実的な要素を 












’仮がほしいです。早く出して。千葉•村山洋巨 


GC ょりち- 


橋本和明（はしもとかずあき） 

PC からワンチップまで何でも作る下講け会 
社を経営しつつこよなくギャルゲーに愛をつ 
ぎ込むライター。専門は PC 、 ネット関連全般。 
今はゲーム製作で忙しすぎて次の仕事を取 
れず、お先マックラ。発売延期なんて嫌いだ。 


スーファミ時代のようにあらゆるタイトル 
が出るような八ードになつて欲しい。し、い 
じやんボードゲーム、やりたいよ RPG 。 
少なくても 3 D なゲームばかりじや疲れる 
ヨ。どうして出ないのさ？ 


つていて、ボスとの戦いでは、ア 
クション要素よりも思考要素をよ 
り必要とする。ゲ^厶は、おもち 
やをいじるよぅに、システムを楽 
しむものだ、といぅ考え方の上で 
は非常にいい出来で、作りこみも 
必要以上に凝つていて、マイナス 
要素はないといえるようなすばら 
しいものだった。 

D なんだかもの足りない 


3なんだか 4 P 
_プレイ感覚 


が、プレイしていると、イマイ 
チなのだ。ゲー厶中は、捕獲動作 
の他、ホコリを掃除したり、くも 
の巣が取れたり、ポスターがはが 
せたり。タンスが空いたり。中に 
お金が入つていたり。といつたア 
クションを行ぅことができる。確 
かに触つていて楽しいかもしれな 
い。でも、ほとんどは見た目だけ 
のもので、長時間プレイできるだ 
けの楽しさを提供しきれていな 
い。なぜならゲー厶としては、動 
作することで得られるものは、使 
ぅことのできない、貯めるだけの 
お金……点数のみだ。経験値やら 
パワーアップといつた要素も殆ど 


ないに等しいため、プレィヤーは、 
ただただエンディングへ進むこと 
が目的となる。しかし、普通なら 
ゲー厶の目的は「お姉ちゃんを助 
ける」といつた、多少は華やかな 
ものなのだが、本作では「ヒゲ親 
父(兄)を助ける」という、老若 
男女、誰も喜ばない設定である。 
スト^—リ-—を排除するというより 
も「ストーリーに嫌悪感を抱かせ 
る」ようなものだ。さらに細かい 
ことを言えば、ゲー厶の全体が短 
く、集中すれば比較的すぐに終わ 
つてしまう、とか、 ACG なのに、 
誰でもクリアができてしまう難易 
度で物足りないとか、自由度が基 
本的に高くなく、ジャンプもでき 
ないし、移動速度が遅いので『マ 
リオ』シリーズなのに、爽快感に 
かける、など問題点が多い。なん 
となくゲー厶全体がダルいのだ。 

#" VT ムキューブ最初の 


，タイトルとしての出来も： 


J ゲー厶が GC という新しいハー 
♦ドで最初に出たタイトル、と考え 
■ると、別方向での問題もある。本 
■■ ソフトは、テーマがゴースト捕獲、 


ということで、夜が中心。画面が 
暗くなつている。夜、ということ 
で怖さの演出をしたかつたのだろ 
うが、ポリゴン画面は、暗くする 
と詳細部分が目立たなくなるの 
で、よく暗くして誤魔化す、とい 
われているだけに、どうしても良 
い出来には見えない。ハード独自 
のグラフィック性能をユーザーに 
見せて、未来を感じさせるという 
デモンストレーション的な要素 
は、欠落しているだろう。また、 
ゲー厶の本質要素がこのゲー厶機 
ならではなのだ、という要素で見 
ると「吸つて吐く」という所がキ 
1なのに、そのゲー厶本質よりも、 
画面のものがいろいろ吸える、と 
いう演出のみに頼つていて、ゲー 
厶の本質では勝負できていない。 
思うように操作できる前に、ゲー 
厶が終わつてしまうのだ。さらに 
『ルイージマンション』、という夕 
イトルの通り、物語は1つの建物 
の中で進んでいくため、世界が小 
さくなつたことなどを考えると、 
いままでのゲームよりつまらなく 
なつているような印象を受ける。 
GC になつたことで、見た目だけ 


が変わった、というのであれば綺 
麗な画面をえんえん上映するスト 
1リー主体のゲー厶と、なんら変 
わらない。つまらないわけではな 
い。でも、別に N 64だってよかっ 
たのではないだろうか。……いや、 
どんなゲー厶も、この機種でなく 
たつてできる、というような意見 
はよく言われるが、 GC 、 という 
新しいハードで、今後どんな作品 
が出るのか指針を示さなくてはい 
けない発売同時タイトルにしては、 
いかんせん小粒すぎた。てっとり 
早くゲー厶を面白くする方法を敢 
えて取らず、ゲー厶の本質を追求 
してきた任天堂のスタイルは、こ 
のタイトルを見て、もう無理なん 
だな、と思わざるを得なかつた。 










ハードのカラーバージョンてかなり嫌。開発者のイメージがあの色だったんだから、それで通せば 

よいと思うが……〇 (新潟-岡崎和夫）___ 「221 
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い0もと違うツボを突いてくる 
さ U げない試行錯誤 

影から兄を支え続けたルイ—ジがついに活躍の場を得た。 

なじみ深いこの主人公にユ—ザ—は感情移入できるのか。 



一刖川 I 志 プレイ時間：15時間 


0情けないけど典型的な 
_ルイ—ジといぅ立場 

伝統的かつ日本的な「弟」像。 

これが r ルイージマンション』 
をプレイした際の第一印象だ。 

兄マリオの快活さとは対照的 
に、ルイージは根暗で弱気な弟と 
して描かれた。 

これを、長男だけが嫡子として 
重視された、我が国の伝統が投影 
された結果であると捉えることは 
できないだろぅか。 

いささか強引かもしれないが、 
そう考えると、本作品は歴史の街 
京都に本拠を構える任天堂らしい 
ゲー厶だと言える。 

任天堂は新ハード•ゲー厶キュ 


—ブ(以下、 GC ) においても、 
いままで守り続けたスタイルを貫 
き通すことを『ルイー ジ マンショ 
ン j を通し宣言したの だ。 

待ちに待ったであろぅ晴れの舞 
台。しかし、本作品でのルイージ 
は自身の情けない部分を露呈させ 
てばかりだ。 

プレゼントされたマンションを 
訪れてみたものの、建物が放つ才 
ドロオドロし い雰囲気に圧倒され 
っぱなしのルイージは、玄関にた 
どりつく前から腰がひけたまま。 
館内に入ってからも、ドアを開け 
る手は小刻みに震え、足はガタガ 
夕とわなないている。ちよつとお 
化けに驚かされるとすぐ腰を抜か 
し、動けなくなる始末だ。 


♦■ ただ兄がいないというだけで、 
_そこまで極端に頼りなくなってし 
驪まう弟ではあるが、だからこそ 
♦■ 我々はルイージに、そして本作品 
■■ に対し(ほぼ無意識のうちに)親 
鼸近感を抱いてしまう。それはこの 
♦ 設定が「弟」や「次男」という 
_人々に対し日本人が持っている、 
_根源的な同情心に訴えてくるから 
♦だろう。つまり、コミカルな映像 
■■ で巧妙にカモフラージユしてはい 
■« るものの、 r ルイージマンション』 
♦は実に古めかしいテイストを備え 
_ている作品なのだ。 

■■ このゲー厶を本体同時発売のラ 
♦イン ナップに加えたのは、戦略的 
鼸には正しい選択だと言える。新ハ 
賴丨ドに対するューザーの警戒心 


は、異常なまでに根が深い分らだ。 

プラット フ ォ丨厶ピルダ ーに 
は、本体同時発売 タィトルによつ 
てハード性能をァピールす勤_ 
時に、後に続く作品群の方向性を 
明確に示す責務があるのだ。 

その意味で、本作品のように日 
本人受けしやすいゲーム設定は、 
ユーザーにとつて心地よいものと 
なるはずだ。いつのまにか郷愁の 
念にかられている、そんな感慨だ 
と 表現すればいいだろ うか。 

では設定と同様に、ゲー厶内容 
そのものも我々に心地よく響くも 
のとなつているのかと問われる 
と、残念ながら「そうだ」とは言 
い難いのではないだろうか。 

確かに任天堂らしい「健全な遊 










前川一志（まえかわ • かずし） 

フ〇年生まれの CD ショップ店員兼ライター。 
『セガコン ーTHE BEST OF SEGA 
GAME MUSIC — J を発売日に買っていつ 
た女子高生に再び会いたいと願5日々。しへ 
つみても平々凡々な人生です。 


いつそのこと、光ディスクの特性を活かし 
て rFC ソフトオールインワン』みたいな 
ソフトを任天堂から公式に出してみてはく 
れないか。くれないね、きつと。でも待つ 
てみます。 




少なくともルー 


* をカバ^ —し得るゲ^—厶を望もうと 
»すると、あとは「サザエさん」の 
«♦ ように、毒にも薬にもならない作 
■■ 品を発表するしかない。 

だから……。だからこそ任天堂 
t は、古参のユーザーをバッサリ斬 
■■ り 捨てる道を選んだのだ。 「もつ 
♦» と面白いゲー厶を作る」という、 
■ ただその一心で。 

■■ 『ルィージマンション』は、もは 
♦■ やゲームの原体験を思い出させる 
■ゲー厶ではなく、これ自体が原体 
■ 験となるべく作られたものだ。 

♦ a 哀しいことだが、 20 代後半から 
■■ のユーザーにとつての任天堂ゲー 
■ 厶は、2001年9月14日を境に、 
♦1遊ぶものから子供に買い与えるも 
!■ のとなつたのだ。 


び心」は、随所に見受けられた。 

特に本作品における BGM や効 
果音は、まさに「演出」と呼ぶに 
ふさわしい完成度の高さ だ。 中で 
も突出しているのが、ルイージの 
「鼻歌」である。 

ろぅそくが消え漆黒の闇と化し 
た廊下を探索する際、ルイージは 
BGM に合わせ鼻歌を歌ぅのだ 
が、これがなんとも弱々しい声な 
のである。その響きは、すべての 
プレイヤーに幼い頃の思い出を追 
体験させる力を持つている。心霊 
現象を扱つた TV 番組のあとは、 
なかなかトイレに行く勇気が出な 
かつたあの夏の夜を追体験させる 


切にしてきたモノを壊すくらいな 
ら、無理してでも入れておくべき 
▼だった。また、そういう無意味と 
も思ぇる要素から、新しい遊びを 
紡ぎ出すのもゲー厶を楽しむ醍醐 
，味なのではなかったか。同時発売 
ソフトに 有名キャ ラクタ ーを持つ 
▼てきたいという意図は充分理解で 
きるが、これならいつそのこと 
『キノピオマンション J にで もし 
▼て欲しかった。 

任天堂のゲームはハード/ソフ 
卜を問わず、常に「新規ユーザー 
▼の開拓」という役割を担っている。 
同時にそれは、ゲー厶ユーザーを 
増加させ続けることを意味してい 
▼た。だが、『ルィージマンション』 
を遊ぶと、(その親近感を放ちま 
くる表の顔とは裏腹に)任天堂が 
▼新たな道を模索しているのを ヒシ 
ヒシと 感じる。それは、 GC 発売 
を機に、初代ファミコンの直撃を 
▼受けた 20 代後半から 30 代前半のユ 
—ザーを一度 さっぱりと 忘れてし 
まおうという試みだ。 

▼事実、ユーザーを増加させ続け 
る戦略には、そろそろ無理が生じ 
始めている。これ以上幅広い年代 


力だ。 

3我々はもう必要とされて 
_ぃなぃのかも知 S ぃ 

だが、日本人としての原体験に 
訴えるからといつて、それがその 
ままゲー厶の原体験に訴える作品 
となるわけではない。 

では、ここで言う「ゲー厶の原 
体験」とは何か。 

それは、マリオ兄弟が軽やかに 
ジャンプしている風景だ。(我々 
は、ルイージが時には兄より高く 
飛ぶことを知つている)。 

それは、マリオ兄弟が一陣の風 
のように疾走する風景だ。(我々は 
ルイージがなかなか止まれないほ 
ど 早く 走れる ことを 知つている)。 

だが残念なことに、そういつた 
ゲー厶の原体験を『ルイージマン ▲ 
ション』は追体験させてはくれな 
かった。要するに、本作でのルイ 
1ジは、ジャンプすることも B ダ ▲ 
ッシユすることもできないのだ。 

確かにゲー厶進行上、必須要素 
ではないものの、ジャンプと B ダ ▲ 
ッシユが本作のゲー厶性を台無し 
にす るとも 考えに くい。 我々が大 












ピク 2 ン① 




操作を覚えながらでも遅<はない 
卓越したゲ—ム•バランスの妙 

ピクミンを大切にしながら共に苦難を乗り越えるのか、 

パ—ツ集めを最優先に豪快に攻めていくのか……それが問題だ。 


ハ—ビ—吉村プレイ時間：20時間 


コン占丄忌ポタンを 
纏フルに使って紡ぐ快感 

『ピクミン』というゲー厶ほど、 
批評が難しかつたソフトは、未だ 
かつてなかったかもしれない。類 
型す るソフトが 思いつかないの だ。 

パッヶージを見ただけでは『レ 
ミングス』のようなゲー厶なのか 
と思つてしまつたが、プレィして 
みると単純なパズルゲー厶という 
わけではなかった。謎解きの部分 
は『64ゼルダ』や『マリォ64』の 
ような雰囲気がぁるが、リンクや 
マリオ本人をプレイヤーが操作す 
るわけではなく、ピクミンという 
団体に指令を出して、その結果、 
目的が達成できるという所は、む 


41 しろ『シムシテイ』や『ポピユラ 
■ス』のようなシミユレーションゲ 
■ 1 厶に近い。(「ような」ばっかり 
♦• の文章でスイマセン。でも他に書 
■■ きようがないのだ) 

0 担当編集者 D 氏と打ち合わせを 
♦■ していた時に「これって『三国無 
■■ 双』を敵側からプレイしている感 
讎覚に近いよね」という意見が出さ 
♦れた。結局これが一番近いという 
■■ 印象を受けたのだが……。 

IR «『ピクミン』をプレイしてみると、 
♦コント ローラの コン フイグがこの 
■手のゲームにしては異様に複雑に 
■» 感じられる。ゲー厶•キュ^~ブの 
♦コント ローラに付いている ボタン 
鼸の内、使わないのは十字キーだけ 
_なのだ。その上、 コン フイグされ 


♦» ているボタンすべてを頻繁に使わ 
_なくてはならない。このことから 
_でも、マゥスー発ですべてを賄っ 
4 K てしまう今までの シミ ユレー ショ 
KH ンゲー厶とは違うということを主 
■張しているのだろうか。 

^ ゲー厶の目的は、ペレット(餌) 
■■ を集めてピクミンを増やし、ジャ 
■マになる敵を倒し(死骸もピクミ 
♦ンの餌になる)、各ステージに散 
■■ らばった宇宙船のパーツを集める 
■■ というコンピユータ.ゲー厶にあ 
♦りがちな才 1 センティツク〇※)な 
鼸モノである。 

ところが才 1 センテイツクなス 
♦タイルでありながら、絶妙のゲー 
11 厶•バランスと自由度の高さから 
關今だかつてないゲー厶性を確立し 


♦ 1 ているのがこの『ピクミン』なの 
■である。 

■ ちょつとホメ過ぎのよぅな気が 
♦» するが、それだけの印象を受けた 
■■ のだから仕方がない。では、ナゼ 
■それほどの印象を受けたのかを分 
♦析してみるとしよぅ。 

『ピクミン』の最終目的である宇 
* 宙船のパーツ集めには、ピクミン 
♦を増やすことが必須条件である。 

ピクミンが大量にいなくては、進 
■路を阻む壁を壊すこともできない 
♦し、発見したパーツを運ぶことも 
■できない。ただし、冒険を進める 
■■ ためには敵と闘つたり、危険な進 
♦路を取らざるを得ないことがあ 
_り、その度にピクミンを消耗しな 
■■ ければならない。ピクミンを消耗 


※： authentic 確実な、堅実な。 


[24] 
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/\— ビー宙村（は一び一よしむら} 

フリー編集者&ライター。ついにマンガ原作 
者としてのデビューが決定！最近はデザイ 
ン事務所での仕事ち手伝い始めたので、いつ 
たいポクはナニモノなのだ？とい5ことを 
考えるようになつた。タダの器用貧乏か？ 




r ウ 


— ブレース j r 
ブのレビューを 


『ピク s ン』とゲームキ 
ブのレビューを2本やらせてし、ただい 
たが、どちらもスゴク面白かつた。N64で 
目指していたことを今回はぜひ実現して欲 
しいと切に願っている。頼むぞ、任天堂！ 


r25i 



ピクミンたちを消耗品と割り切って使えるか否かで攻 
略法がまったく異なってくるのが面白い。 


スクウェアを赦してやってください。（茨城超議長） 


GC にモノ申す! 


_フィックは妙にリアルだし、徹底 
鼸的に観察して頭を使わなければク 
■♦ リアできないところなどは大人で 
■■ も充分に楽しめるソフトだろう。 

『ピクミン j の自由度の最大の特 
■♦ 徴として、最短クリアを狙うのな 
■■ ら、ピクミンを消耗品として割り 
♦« 切る必要があるのだが、なるべく 
■ピクミンを殺したくないと考えて 
«■ プレイしても、ちゃんと30日間で 
♦« クリアできるということではない 
■だろうか。どちらが難しくてどち 
_らが簡単という問題ではなく、ど 
♦» ちらのプレイスタイルをとつても 
■ OK というのが『ピクミン j とい 
■うゲー厶 の面白いところであり、 
♦* 優れたゲ ー厶 •バランスを持つて 
Is いるということの証明なのだ。 


世界では一度に地上に出せるピク 
ミンの数が loo 匹までといぅ条 
件のほぅが、頭をひねらされる。 
しかし、考えに考え抜いて、新し 
い攻略法を考えついた時の喜びは、 
かなりの快感を与えてくれるのだ。 

己絶妙なバランス感覚が、 

IP 難ぃ程の自由度を生んだ 

任天堂のゲ^ —厶らしくチユート 
リアル.ステー ジはあるのだが、 
それが終わるとオリマー(プレィ 
^ ) は赤ピクミンとともにゲー 
ム世界に放り出される。そこから 
は、プレイヤーの考え方次第で、 
どのようなスタイルでのプレイで 


S も可能になつている。さらに黄ピ 
■ クミン/青ピクミンを手に入れる 
■♦ 頃には、自由度は飛躍的に拡がり、 
««どこで何をするのかは完全にプレ 
■ィヤーに委ねられることになる。 
t ゲー厶開始当初は、その自由度 
JJ があまりにあるために、何をした 
"ら良いのかわからないくらいだ 
■ が、15日を過ぎる頃には操作にも 
■« 慣れ「次に何をしたらいいのか」 
❹ということを考えて、ピクミンの 
■行動予定を組み立てることができ 
■ るようになる。 

♦» 本格的なゲーム攻略はそれから 
*« でいいのだ。それからでも充分に 
■ クリアできるほどのゲーム•バラ 
♦» ンスを、このゲー厶は持つている。 
mm このゲー厶の面白さの本質は、 
■その練り込まれたゲー厶•バラン 
♦スにある。さらに言えば、卓越し 
■■ たゲー厶.バランスがあつてこそ 
H 『ピクミン J は信じがたいほどの 
♦自由度を得たのだ。 

^ 「任天堂」というブランド ィメー 
■■ ジや、ピクミンのかわいいキヤラ 
♦イメージ から、オンナコドモ向け 
鼸のソフトという印象があるが、ピ 
_クミンが敵キヤラに喰われるグラ 


しつつ、増やす作業も同時にこな 
していかなくてはならないところ 
が絶妙なゲーム.バランスを作つ 
ているのだ。 

次にピクミンの種類だが、赤ピ 
クミン(攻撃力強•火に強い)/ 
黄ピクミン(爆弾を持てる•高く 
飛ばせる)/青ピクミン(水の中 
に入れる•攻撃力弱)と3種類あ 
り、ピクミンの種類に優劣はなく、 
どの色のピクミンも攻略のために 
は必要不可欠なのである。もつと 
バラエテイに富んだピクミンを用 
意することもできたのだろうが、 
敢えて3種類のピクミンに見切つ 
たところで、ジヤンケンのような 
お互いを補完し合える関係を作る 
ことができたのが秀逸である。 

また、1日14分/30日という時 
間制限が、ゲーム全体に緊張感を 
持たせている。これを嫌うプレイ 

ヤーは多いが『ゼルダの伝説•ム 

ジュラの仮面』のように同じこと 

を繰り返す鬱陶しさはない。むし 

ろ時間制限を考えてプレイするこ 

とを要求されるのが、このゲー厶 

の醍醐味になつている。 

時間制限よりも、 r ヒクミン』の 
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N64の時のような「尖った」感じがしないのでかなり期待しています。 PS2 の最大のライバルだと 
思います。（神奈川白鳥康仁） 


CM] 


ピクミン 2 





11そこにある「純粋なゲ—ム j を亍ザ—は 
| i まで楽しむ i ができるのか 


AVG 0 P 3/ 発売前から何かと話題になつていたタイトル。昔のゲ—ムで味 
ボーわつた素朴な面白さ、そんな感覚が今となつては新し： 


•い0 



藤原修ニプレイ時間：20時間 


D これがゲ—ムキユ—ブの 
_ sl タィトル 

不況のゲー厶業界。その救世主 
として期待されたゲー厶キユーブ 
(以下、 GC )。 まだ結論付けるに 
は早すぎるが、少なくとも出足だ 
けを見れば期待はずれだったとい 
わざるを得ないだろぅ。近年発売 
された PS 2、 GBA が特別すぎ ♦ 
ると いぅ見方もで きる が、主役 
『マリオ』不在はやはり大きい。 

しかし、だからと言つてこれか ♦ 
ら大きくなつていくのか、と言え 
ばそれにも疑問が残る。結局 、 N 
64の時と変わらないではないの 
か、という予感さえするのだ(こ 
れはこれで悪くはないけど)。 


それは「答えが見えている気が 
する」からだ。『ルィージマンシ 
ョン』はともかく『ウヱ . ^ブレ^__ 

ス』は前作の正常進化版でぁり、 
今年中に発売される『スマッシュ 
ブラザーズ D X 』『どぅぶつの 
森+』も同じでぁる。今後発売さ 
れる他社製品の中で最も期待され 
るのも『バィオハザード』だ。 

面白さには疑ぅ余地はない。だ 
が、「知つている」楽しみしか期 
待できないことも同時に存在す 
る。 GC はこれまでと同じことし 
かできないのではないか。成功は 
しなかつたが、まだ N 64 の方が新 
しいゲー厶を見せるという意気込 
みが感じられたように思う。 

だが、その中で唯一、予測ので 


♦» きない ソフトが あつた。『ピ クミ 
ン』。小さな 生物？ ピ クミンを 
ぞろぞろと引き連れて何をするの 
か？ そこにどんな楽しみがある 
のか？そして何より、あの宮本 
氏が制作に直接関わつている！ 
「GC ならではの楽しみがこの ソ 

フト にあるのではないか」 . そ 

んな期待をもつていた。だからこ 
♦そ、筆者はこのソフトの発売と同 
時に0〇を購入したのである。そ 
して、『ピクミン』には GC の未 
S 4 来が詰まつている……、そんな期 
待をもってプレイし始めたのだ。 

ピク5ンを操る 
_素5^な面白さ 

だが—、そこに期待したものは 


「なかつた」。 

そこにあつたのは、優秀な、そ 
れこそ本当に良く練りこまれた、 
アクションパズルゲー厶 7 S ., つだ0 
「新感覚ゲー厶」でもなんでもな 
い。ボタンを押して、レバーを操 
作して、その反応を楽しむ。素の 
ままのゲー厶があるだけである。 

ゲー厶の目的は墜落した時に失 
つた宇宙船のパーツ を 30 日以内に 
集めること。そのためにピ クミン 
を効率よく使ぅことが攻略法とな 
♦る。パーツごとにはそれぞれ3種 
類のピ クミンを 使い分けるパズル 
を解く要素があり、同時に敵の攻 
撃を排除するテクニックも必要と 
されてくる。パーツを集めるため 
の答ぇは基本的に一つであり、そ 















互換性のないハードって何かイヤ。（愛知スカタン1号） 


藤願修二 （ふじわら•し*ぅ⑴ 

三十路になってしまったことを嘆いていたら 
「ゲーム批評」に拾われました。よろしくお願 
いします。 r ピクミン j & gc の購入はちよっと 
迷ったけど、あの CM ソングに洗脳されて購 
入。 ED で流れると良かつたんだけどねえ。 


任天堂のどの八ードにも言えますが、任天堂 
ソフトの安定供給が一番ラれしいこと。予定 
されているスケジュールの半分くらい守って 
いただければ(笑)。あと64後期みたいに色 
んなメーカーと協力して制作して欲しいです。 


倒的な世界観を期待するのは厶チ 
ャだと、今になつて思う。だが、 
任天堂と宮本氏がどんなゲー厶を 
出してくるのか？ 新しいゲー厶 
を出してくるのか？という夢が 
存在しなかつたという今の寂寥感 
は、実際に「ゲー厶」だけは面白 
かつただけに、なんとも言いがた 
いものがある。 

D 地味なキャラクタ—に 
♦_ 込められたメッセ—ジ 

結局、『ピクミン』は GC のデ 
，モンストレーシヨンソフトだつた 
のだろうか。 loo 匹のキヤラク 
ター(ピクミン)を同時に様々な 


麗カタチで動かすことができる 、 G 
讎 C とはそんな能力を持っているハ 
■♦1ドだと。『ルィージ J が光を使 
■■ った演出に優れていることを見せ 
■たように。そして、はっきり言っ 
■♦ てしまえば、そこにしか『ピ クミ 
■■ ン J の独自性はないように思えた。 
4«ストレートにクリアすると10時間 
■もかからないというゲームボリユ 
■ 丨 厶の少なさが、それをより強く 
♦» 感じさせてしまつている。 

だが同時に、別のィメージが湧 
■ いてきた。昔のゲー厶を遊んでい 
♦» るよう な感覚がしてきたのだ。 

■■ 過剰なサービスはない。しかし、 
一一つの遊びが練りこまれていて、 
♦« 自分次第で様々な遊び方を見つ 
■■ け、実践していく面白さ。昔の F 
■ C や最近の GB でもたまに見られ 
♦る、素朴なゲー厶本来の味わい。 

■■ 「本当の意味でのゲームは任天堂 
■■ しか作れない」という極論をたま 
♦に聞くことがあるが、このゲー厶 
■ H に『マリオ』 r ゼルダ』といった 
«■ キヤラクターが存在しないだけ 
t に、それが強く感じられるような 
鼸気がするのだ。 

■■ 「ゲー厶」を作りこむ重要性。 


■ r ヒ クミン』が見せたかつたのは、 
■そういうことなのだろうか。 
t なればその道は険しいのではな 
81 H いだろうか。 メーカー にとつて 
■「ゲー厶」を作ることは豪華なゲ 
■♦1厶とはまた別の難しさがあり、 
關ユ^―ザーも「ゲ^厶」を遊ぶこと 
4 K に対して、「面倒くさい」などと 
■ どこか壁を作つているような印象 
■■ がある。ソニーが中心となつて作 
♦« り上げた「遊び」は強固だ。 

だが、任天堂が頑なに作り上げ 
■ てきた「ゲーム」こそがゲ I 厶業 
♦■ 界を支えてきたのは紛れもない事 
■■ 実。素っ気な.いピクミンの表情の 
■ 奥に隠された任天堂の信念に対 
♦■ し、ユーザーはどのような反応を 
■■ 見せるのだろうか。 


れは繰り返し遊ぶためのものとは 
あまり言えないだろう。 

ただ、どれだけ短い期間でクリ 
アできるか、また使用するピ クミ 
ンの数をどこまで減らしてクリア 
できるかといつた、効率の良いプ 
レイを目指す、ハイスコア狙い的 
なプレイは確かに面白い。ゲー厶 
の幅が広いためか、プレイヤーの 
個性が出やすいので、自分なりの 
プレイを追求するのもいいだろう 
(一匹もピクミンを殺さないなど)。 

ピクミンがクリアとは直接関係 
のない部分に対しても様々な反応 
を見せてくれるのも愉快だ。 

このようなゲー厶としての幅の 
広さはさすがなのだが、だからと 
言つてそれは GC だから、と期待 
した部分ではない。それらは以前 
から任天堂のゲームに多く見られ 
る要素であり、さらに言えば r セ 
ルダの伝説』の方がより、遊びの 
Ei 幅が大きく、かつボリユー厶があ 
f つたように思う。 

^ E 発売前に存在した期待感。それ 
は過剰なものであつたのかもしれ 
W ない。確かに『テトリス』のよう 
な中毒性や『ゼルダ』のような圧 









リアルくさい CG マネキン路線を捨てた GC 『ゼルダ』にウつ 
楽しめ!!ですよ。（新潟島崎さとし） 


トリですよ。おもちやなんだから皆で 




フレイ時間： 50 時間„ 


マニア御用通の信賴感 
このソフトはセガである 

100円払ろのにためらうな”：これぞア—ケ I ドの生き方だ 
家庭用でもア—ケ I ド魂が楽しめる本作は快感である。 

一多根清史 B ! IG<{XBURN ! 


アーヶードと家庭用ゲー厶には 
違ぅ時間が流れている。連続のフ 
ローといぅよりも区切り。一回こ 
っきりを毎度売りつけるのと、パ 
ッヶージ丸ごとを買わせるのとで 
は、手練手管なり客引きの品に変 
化が付いて当ったり前だが、それ 
は主にゲー厶ォーバー後の時間を 
想定しているか、なのだ。 

飽きもせずレビユアーが例とし 
て引つ張り出してくる『ドラクエ』 
ならば、ゲー厶ォーバーは自動復 
活により抹殺されている。もひと 
つ『ピクミン』でも事実上の手詰 
まりはあるものの、 オリ マーの破 
局はじわりじわりと先延ばし、つ 
いに「終末の過ごしかた」になる 
のが画期的なのだけれど、連続は 


* ズバリと大ナタを振り下ろし、 
■さつきまで生きていた首の切り株 
♦■ を本人の鼻ッラに突きつけて、次 
BS 回 もやつ て下さいといぅ「ぬけぬ 
■けさ」がア^ —ヶードの身上である。 

♦ で、ァーヶード版が Gc = 家庭 
«■ 用に移植された本作は、長年2夕 
■ィプの時間の引っ張り合いに身を 
♦ よじつて、つい アーヶー ドのが上 
■■ だろといぅ思考習慣 i 同じ感覚で 
■■ プレィヤ ー を殺し まくつて マニア 
♦ご用達の信頼とも警戒ともつかぬ 
黼ブランドが定着したセガの作品 
Ha だ。「セガ」と一括するには大き 
«♦ な会社だし、部署(子会社)によ 
■り個性もあるのは承知として、 そ 
■» の違いが詳しくも特に好きでもな 


♦1い人には、「ふ一ん」で済む誤差 
_でしかなかった ところに 万年二位 
■の何たるか、があるから問題は認 
|めない。それこそ「猿の顔の違い」 
■■ だったのだ。 

* 同じ理屈で、「セガは」と一括 
♦できるほど、最近の同社は全体の 
■■ 変化が目覚しい。『スーパーモン 
■キーボール』のハジケかたは、平 
♦均がせり上がったのに乗っかった 
■■ 突出、 といぅ 印象を受ける。ボー 
■■ ダーを越える時のつま先感の苦し 
♦みがにじみ出て、なぁんか削れた 
* 身の粉込みで 「いくらッスか ぁ？」 

|を取り引きする内職つぽさを脱し 
♦きつているのだ。やつと、これは 
■これでこうだからこうなるんだ、 
㈣ とセガという文脈抜きでステージ 


に立てる「後ろの人はいない！」 
つぶりと言いますか。 

ァーヶード版でも猿の入ったボ 
丨ルが転がる+バナナ型スティッ 
クのベタさは全開だつたのだけ 
ど、偽プリクラの群れを掻き分け 
コイン ゲー厶の横を通ってから 
『ダービー オ^ — ナ ーズクラブ』に 
大半の客がろ過された後に来るプ 
レイ^ -1 なんてのは、セガといぅ 
文脈にたぐり寄せられた生粋にし 
て終着点。そこから波がゆらりと 
拡がり もしない 不本意を前提と し 
てこそ、の本作に違いないのだ。 

しかし落ちどころが GC 、 これ 
微妙。どぅ微妙かは考ぇてね。そ 
してハード同時発売で猿、といぇ 
ばマークが自動的に外されるのは 









I ♦赛 
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CinSBISM 


多根滴史 (BIG^BURN) 

フ U —ライター。最近、ゲームのエラい人た 
ちにインタビューすることが多いのですが、 
なンか大事な一線を踏み越えた失礼サンに 
なってる不安がなくちないンだけど、それが 
オリジナリティって奴？と割り切る日々。 




とにかくネックは任天堂さんのゲームの質 
が高すぎてサードノ《ーティがやりにくいこ 
とだろラから、卜一夕)レパランスでしよ5 
かね。特に有力 RPG が欲しいところです。 
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ルがやたら可愛らしく描かれてはいるものの、 
これは久々に「死」を感じさせてくれるゲームだ。 


『ドラクエ』を取り戻してみてはいかがですか。（大阪あきろと） 


GC にモノ申す! 


■を伝わって脳幹にまで原因を追及 
鼸できるんだから、どこにもケツの 
t 持って行きょぅがない。徹頭徹尾 
■■ が人間を一本の糸にょじって、ボ 
■丨ルをつかみ、傾け、転がして、 
t 縁にかつんと引っかけるために生 
■■ まれた伝達系、サナダムシのごと 
♦ W き線形生物の扱いをする「ぬけぬ 
麵けさ」がシビれるほど心地いい。 

^ 全く面倒がりで仮想的にも死に 
♦« たくない人間は、そもそもゲー厶 
■ なんかやらない。僕らは「判定」 
■されたいのだ。本作はアーヶード 
I の「死」のノウハウと、100円 
■■ を消費しない家庭用との最も幸せ 
«な合体と言つていい。あとオマケ 
♦• のミニゲー厶が任天堂作品のパロ 
!■ デイっぽいのも人を食っていて0>。 


腕っこきが、 ようやく 家庭に居場 
所を見つけた到達点。古いけど新 
しく、化学反応は立派に成立！ 
なのである。 

今どきのゲー厶は多かれ少なか 
れ成功•失敗の「判定」および生 
命活動と等価の「経験」を合計1 
0〇%にこね上げた混合物なんで 
すが、めっきり「判定」のユルい、 
したがって死ににくいものが目立 
ってきた。それは メ ーカーの温か 
さより生温かさという奴で、最後 
の最期までプレイ^ -1 に彼自身の 
命運を任しきれていない後ろめた 
さがあるから 、すっぱりと行けな 
いんではないか。 

そりやもう水際立ってますよ本 
作の判定は。殺すのにためらい全 
くなし。アナログスティックの精 
度が筋繊維単位に沿ってる細かさ 
だと思い知る、ないし錯覚でもい 
いけど、ふとした心の揺れで指が 
ためらつたら、ぐらあ〜り〜んと 
プレイ画面にすぐさま反映。する 
と フイ ー ドバックに煽られて「1」 
の揺らぎが「10」に倍されてスト 
ン、と奈落の底に転落。どうして 
ミスつたかをパッドから手の神経 


縁日開くって勢いだ。つまり死を 
積み重ねることが無茶苦茶に楽し 
い。今まで家庭用といぅのは「死 
ぬ」文法を持ち合わせなかったか 
未熟だったわけです。 ミスる のが 
ストレス であり申し訳ないけど商 
品寿命のためにやり直してくださ 
いと手を合わせていた。その両手 
の間に、 スキ マが空いていて頑張 
りよぅがあるつてのを証明した凄 
味は、 ヵタ ギ者じゃできません。 
娯楽に100円しか払わないヶチ 
から、円を loo 回引つ張れるの 
はその筋の人だけ。フーテンの寅 
さんの立て板に水の売り口上に通 
じる「ゲー厶センターのセガ」の 


全く本作のせいでも何でもなく、 
おそらく 『エターナルアルカディ 
ア』が珍システム「@バラィ」の 
犠牲になつたのと同じぐらい何で 
もないのだが、まあしや一ない。 
読んでない人に限って叩くナント 
力批評の例もあるしネ。 


0 


「死」を大量消費する 
爽快感 



「区切り」で「すっぱり」のアー 
ケードから「連続」で「ねつとり」 
の家庭用に持って来る移植では、 
異なる時間同士がケンカをおっ始 
める。元の素性がいいほど熾烈に 
派手にぶつかるのが本当で、すん 
なり馴れ合ぅなら始める地点が間 
違っている。激しく化学反応した 
結果の生成物がないなら、タィト 
ル流用だの費用回収だのと、経済 
がぬつと顔を出し、ドサ回り厶丨 
ドが漂ってもぅダメ、な時代であ 
る。 元アーヶード移植=元アィド 
ルぐらいに暴落しているのだ。 

その点、本作は潔く"まんま"で 
あり、ブチ殺すにもほどがある。 
「こんな家庭用はねえよ」とゲー 
厶オーバーがバナナの叩き売りで 








GC にモノ申す 


「開発は容易でも参入は困難」「ハードは子供向け、ソフトはマニア向け」、いや一矛盾だらけですね一。 
下手するとバーチャルボーイ再びって感じ？カプコンもいきなり地雷踏んだね。(静岡マイクロホスト） 


CM] 



||テク I Iツクが要求される難度に 
垣間見える"アメリカンテイスト 

/発 

RCGOP3/ コンパクトなハ—ドの性能を端的に現す流麗な水の描写。 

>; w ::6.80 その美しさを誇示するだけでは終わらないのが任天堂ゲ—ムだ。 

'>> 祕 一 八—ビ—吉村プレイ時間： 32 !時間 
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キャラクタ—を通して 
マシンを操作する RCG 


編集部から届いたソフトを見て 
ビックリした。文庫判サイズの卜 
丨ルケースの中に入っていたのは 
まるでシングル CD だつた。 

「それでビック リ していたら、ゲ 
丨厶機本体を見たら、もっとビッ 
クリ しますよ」 

電話口で編集部 D 氏は笑いなが 
らそぅ 言つた。 

確かに。ゲー厶機本体を購入し 
てみると、あのカッコ イイと 思つ 
ていた PS2 がうすらデカく見え 
るほど、ゲー厶キューブはコンパ !♦ 
クトだつた。試しにフタを開けて 
CD を挿入し ようとしたところ、 


フチが引っ掛かって入らなかった。 

xbox のバカバカしいまでの 
大きさを考えると、日本製品の 
「コンパクトへの執念」恐るべし！ 
と思わざるを得ない。(まあ、も 
つとも、あんまり小さいと指のデ 
カィ外人はボタンが押せないんだ 
ろぅけど。日本製のケータィは欧 
米人にすこぶる評判が悪いのだ)。 

よく見るとコンパクトな分、高 
さがあって体積的には既存のゲー 
厶機とそんなに変わらないだろぅ 
(♦ が、それはそれで正解かもしれな 
い。床に直接置くユーザーは多い 
だろうから、高さがあれば蹴つ飛 
ばす こと もないだろうし、 ホコリ 
が入りにくいだろうと想像できる。 
惜しむ らくは 本体 カラー がチト 


子供っぽいことだろうか。しかし 
真っ黒だったら、それはそれで怖 
いような気もするが . 。 

さて、前置きが長くなってしま 
ったが r ゥエーブレースブルー 
ストー厶(以下、 WRBS )』 である。 

このゲームは N 64 でも本体と同 
時発売された『ゥヱーブレース 
(以下、 WR ) J の続編というか、 
♦ゲー厶キユーブ版である。しかし、 
このゲ ー 厶は 『W R 2』 ではなく、 
『 WRBS 』 ということに注目で 
♦ある。 

なぜかと言えば、このゲー厶に 
はあの大傑作スノボ•ゲーム 
『一080。』の血脈が流れているから 
である。キヤラクターが重複して 
いることもあるが、ジェット.ス 


♦« キ ー( 各メーカーによつて名称が 
違うが、今回はこれに統一)自体 
を操作するので はなく、 乗つてい 
♦るキヤ ラクタ ーを操作するという 
システムを継承しているのだ。 

どういう ことかと言えば、普通 
のレースゲームであれば、コント 
ローラのスティックを左に倒せ 
ば、画面上のマシンは左に旋回し 
ていく。しかし、このゲー厶では 
直接マシンは旋回せずに、まずキ 
ヤラ クタ I が重心移動し、そのの 
ちにアクセレーションによつてマ 
シンが旋回していくのだ。 

このことを理解していないと、 
『 WRBSJ ではうまく走ること 
はできない。ジェット•スキーに 
はブレーキが付いていないから、 









a— k 〖村（は一び一•よしむら） 

フリー H ライター。ついに N 64は 押 

し入れ I ; ]〇「子ども向け J とい3イメー 
ジを払 I f なかったのが原因か。でも F 
1ゲ ー 』 仁では N 64の 「 F -1 WORLD 
GRANE IXJ が 最高峰 だと思う。 


N 64は E 発売の海外ソフトが数多くあつ 
た。ゲ- ユープではそういうことがない 

ようにプ f ン、ソフトをリリースしていつ 
てほし l > VD プレイヤーを搭載しなかつ 
たのは2 もうみんな持ってるんだから。 


『タレントスタジオ J の移殖。 PS 2 のプライマルなんちゃらよりも凄まじい作品だったと思う。 GC 1 
を盛り上げるためにはこいつしかない!！（烏取田中一郎） 



クなどは思つてし まう くらいだ 
その方向性からスコアアタック 
モードがあるのだろうが、残念な 
がら難易度が高すぎる。チャンピ 
オンシップモードを勝ち抜けない 
プレィヤーではハィスコアを望め 
ないという難易度設定は、このゲ 
—厶を作つたのがニンテンドー. 
アメリカだからなのだろうか？ 
最後にひとつ。ジヱット•スキ 
1にはバックミラーがないのだか 
ら、後ろから突つ込まれると転覆 
するという設定はないだろう。 
「carefully Behind You こと叫ば 
れたつて、その直後に追突されれ 
ば意味がない。ワンミスが許され 
ないスリリングなレース展開だけ 
に、めち やくち や厶力つ く！ 


裳一 


ただ見せるだけではなく 
体感させシンク□させる波 


最近のゲー厶•ハードの進化に 
よつて「水」をモチーフにした表 
現が盛んに取り入れられている。 
『 FFXJ にしても、その映像で 
圧倒的な「水」を表現したシーヶ 
ンスが多用されていた。 

なぜならば、「水」の動きを表 
現することが コン ピユ ー タにとつ 
ては非常に難しいことだからだ。 
今まで表現できなかつたこと= 
「水の動きの表現」であったから、 
技術屋的発想からすると「水」シ 
—ケンスを 多用するということ 


が、ハードの進化を端的に現すと 
いうことになつたのだろう。 

だからこそ任天堂は N 64で 『W 
R 』 を、 ゲ ー厶キユー ブで fwRBS 』 
を 同時発売したのかもしれない。 

このゲー厶のスゴィところは、 
「水」の動きの表現を見せている 
だけではなく、「波」としてプレ 
ィ^ - — に体感させているところに 
ある。ノーマル/ハード/エキス 
パ ー トの計 18 コース があるが、実 
は周回数によって波の満ち引きが 
あり、 それぞれによって コース取 
りが違うのだ。しかも、天候が晴 
れ•曇り(霧)•雨(嵐)とランダ 
厶に設定されるので、その組み合 
わせは膨大な数となる。 

その上、このゲー厶で発生する 
波には「乗れる」のだ。ジヱット 
スキーにはエンジンが付いている 
ので、アクセル全開時のスピード 
は通常の波より速い。ところが 
時々発生する速い波とジヱット. 
スキーのスピ^~ドがシンクロする 
と、まるでサーフインをしている 
ような感覚で波に乗ることができ 
る。これは文句なく楽しい。「な 
ぜ波乗りモードがないのだ」とボ 


荷重移動はすべてキャラクターの* 
重心移動に頼っている。コースの ■ 
先を見ながら、常にキヤラクタ 1 M 4 
がマシンのどの位置にいるのか把 ■■ 
握して走らなければいけないのだ i 
から、これはとても忙しいコトに ■ 
なる。 

ある意味「ヤッてられね一よ」 ♦!* 
という感想を持つ人もいるかもし IR 
れないが、ちよっと待ってほしい 。 i 
コースさえ 覚えてしまえば、キヤ f 
ラクターを動かして、荷重移動を« 
しながら海面上を疾走するのは、* 
とても新鮮な感覚を楽しめるのだ。 ♦■ 

コー スはノ ー マルで 5コー ス、«« 
ハ ■ —ドで 6コー ス、エキスパ ■ — 卜 » 

で 7コースも あるので、覚えるの ♦ 
は大変だが、ジックリと腰を据え ■■ 
てプレィする ことを オススメする 。 H 

ラィバルたちはみな速いし、1 ♦ 
回のミスでゴボウ抜きにされるこ IRMI 
ともままある。それでもこのスリ_ 
リングなレース展開には、ゲーム ♦ 
の持つ原初的な楽しみがあるよう ■ 
に感じられるのだ。(たとえれば ■■ 
SFC 初期の傑作ソフト『スーパ ♦ 
丨マリオブラザース』にハマッた II 
時のような感覚だ)。 






秋葉原という土地柄もあって、来年初めには「ます Xbox が盛り上がるでしょ 
う」と金氏は話す。 GC が売れていないとすれば、一体何が売れているのかと 
いう問いには「子供たちには r ヒカルの碁』 （ GBA ) が人気がありますね」と 
教えてくれた。 


GC にモノ申す!！ 


N 64で発売中止になった『エコーデルタ』も『動物番長』の様に GC で復活してほしいです。潜水 
艇のゲームなだけに海の藻屑と消える運命だったんでしょうか？（茨城鯨夢究部） 



業界を見晴らせる高台に立つと、 GC のカタチが明確に見えてくる。 


ないとは思わなかつたつていぅの 
が正直なところです。もちろん 
我々は売りた，いし、任天堂も売り 
たい。だけどそのあいだに温度差 
がありすぎた結果で しょぅ」 

金氏 自身、 任天堂の GC に対す 
る 意気込みは感じていたが、いざ 
発売日が迫つてく ると、 どこまで 
本気なのか疑問視するようになつ 
ていつたという。たとえば試遊機 
である。 店頭に置かれ、ューザー 



ただ、これら不振の原因はユー 
ザー側が感じるものであつて、販 
売の現場から見れば違った原因も 
あるだろぅ。ショップは現状をど 
のよぅに受け止めているか、秋葉 
原のメッセサンオー本店店長•金 
寿彦氏に話を聞いてみた。 

「もともと、 誰一人として売れる 
なんて思ってなかつたんです。売 
れない売れないと思つてて仕入れ 
たんだけど、まさかここまで売れ 


スタ—トダッシュ 
できなかった GC 

GC が発売された 9 月。新型ハ 
—ドの登場だというのに売り切れ 
の心配もなく、店頭では買おうと 
思えばいつでも買える状態が続い 
ていた。それから1ヶ月が経ち、 
もはや誰の目にも GC の売れ行き 
不振は明らかになった。 

もっとも、これは不測の事態で 
はなく、ある程度の予想はついて 
いたことでもある。 A V ケ^ —ブル 
が同梱されてなかったり( N 64と 
共通とはいえ、肝心の N 64が売れ 
てない)、 GBA と連動するケーブ 
ルやモデムアダプタも未発売とい 
う周辺機器の不備。ハードとソフ 
卜を同時に買えば3万円を超える 
価格設定は、はたして低年齢層に 
強いといえるのかという疑問。そ 
して何より"ソフト開発には最高 
の環境"を証明するにはあまりに 
心許ない同時発売タィトルの少な 
さと パンチ不足。などなど、不振 
の原因はいくらでも挙げられる。 
なにしろ発売前の不安が直結して 
いるのだから。 












試遊機はソフトの魅力を直接ユーザー伝えられる。し 
かし GC 発売時にはその効果を充分に活かせなかった。 


任天コケたらみなコケる。今回は素直に応援します。でも買うのは値下げしてから。エへ。 
(北海道安城明生） 




はつまり、ゲー厶流通の暗黙の了 
解である。 

任天堂の流通といぇば、初心会 
と呼ばれた問屋組織が思い出され 
る。この初心会はお世辞にも健全 
なものではなかった。問屋にもか 
かわらず在庫は持たない、押し込 
む(ショップに希望数以上の仕入 
れをさせる)、発売前の再版なんて 
ことも日常茶飯事に行なっていた 
組織。 , 97 年に解散しているとはい 
ぇ、 FC 全盛時に玩具市場の 7 割 
以上を占めたという影響力は、今 
でも推して知るべしだ。流通が抱 
える問題点は、旧体制然としたし 
きたりが今なお残つている ことに 


—トダッシュに失敗し、ネガティ 
ヴなイメ ー ジが植えられつつ ある 
GC だが、今後何の展望もないの 
かといえば決してそうではない。 
事実メッセサンオ ー では『ピ クミ 
ン』発売後1週間の GC 販売台数 
が、それまでの1ヶ月間と同等の 
販売台数を記録している。まさに 
キラータイトルと いえよう。 

「『スマブラ』とか『ゼルダ』に 
もやっぱり期待してますよ。松下 
の Q なんかも出るけど、 DVD が 
どうこうよりもゲー厶機としてど 
うなのか、買うきつかけになるソ 
フトがあるのか、そういうことが 
クリア されれば売れるんです」 

金氏はこう断言した。任天堂が 
GC を称する ところの" かつてな 
い最高傑作の TV ゲー厶機"とし 
て受け入れられるための起爆剤は 
用意されている。それが成功すれ 
ば スタ ートダッシュで躓いた ネガ 
ティヴな イメー ジを払拭で きる だ 
ろう。そして逆転の図式を実現さ 
せるためにも、ショップ側が感じ 
る任天堂の問題点を改革する こと 
が近道なのではないか。 


ある。金氏は語る。 

「ゲー厶が次世代になれば、お客 
さんも小売店も次世代(の形態) 
になるんです。流通だって次世代 
にならないとィカンでしよう。日取 
近はマシになつてきたけど、それ 
でもやつと問屋ら しくな つてきた 
程度です。初心会が解散して何が 
変わつたかというと、力を持つた 
問屋とそうでない ところの 差が一 
層明確になったんです。つまり淘 
汰 される 時代になったんだから、 
流通も変わる時期なのかな、と」 

改善されつつある流通機構の中 
で、ショップは売れる根拠のない 
商品を仕入れないという態度を、 
少しずつではあるが示せるように 
なっているという。任天堂がこう 
した状況下でも旧体制然と あぐら 
をかいているのだとしたら、早く 
その間違いに気づくべきである。 
そして流通の明瞭化に努力し、シ 
ョップとの協力態勢を築かなくて 
はなるまい。 

「 GC は長期戦」 

微かに射した光明 

これまで挙げた問題点からスタ 


«田_(まつだ.0よし)：74 年生まれ。フリ|ラィタ|。僕の 6 〇は今、押し入れの中です。ソフトは借り物です。「セ 
P ルダ』は K うつもりだけど発売は来年末だつていうし……。ハードだけじや遊べないんだつて i させられますよね。 


が実際に遊ぶことができる試遊機 
は現在の販売店には欠かせないア 
ピール手段だ。ところが任天堂は、 
試遊機やそれに附随する体験版 R 
OM やダミーパッケージなどを用 
意していなかつたそうだ。これに 
よって購買意欲の促進 —— しかも 
必要最低限の —— ができなかった 
ことは、ショップにとつて誤算だ 
ったのである。任天堂は GC 発売 
前に錯綜したマィナスの噂に対し 
て、プラスの噂を広げるチヤンス 
をみすみす逃していたということ 
になる。こういつたショップだか 
らこそ感じる任天堂の体質は、以 
前から続く問題点でもあるようだ。 

いまだ根深<残る 
暗黙のしきたり 

そもそも 、ショップは売れない 
と予測した商品を大量に仕入れた 
いと思うわけがない。にもかかわ 
らず店頭に山積みにされた GC を 
見ると、それが決して予測以上の 
不振からくるものだけではないと 
感じずにはいられないところだ。 
金氏が語る「仕入れたくなくても、 
それが許されない状況がある」と 


CM] 








安倍孝一 (あべ•こういち） 

1971年生まれ。フリーゲームブログラマー。 
’92年に株式会社インテリジ I ントシステム 
ズに入社。’96年に r ファイアーエムブレム 
聖戦の系譜 J のメインプログラムを担当。 
その後独立し 、 SFC • PS 2 のタイトルに参 
加。現在、 SCE にて PS 2 の新作タイトルに 
意欲的に取り組んでいる。 


GC にモノ申す 


「バイオ』が GC 専用になるという話にはキレた。（高等遊民） 
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本体の機能を最大限アピールする役目の同時発売タイトル。 
ならば『ルイージマンション』からも GC の真実が見えるはず。 




ニンテンド丨64(264)に比べ劇 
的に上がつている分、引け目を感 
じない印象になつていると思いま 
す。また、 N 64時の時には、淡い色 
だつたのですが、プレイステ—シ 
ヨン ( PS ) のよぅなシヤ—プな 
色味が増していて、にじんでいる 
よぅな印象がなくなつています。 
水準としては、ブレイステ— シヨ 
ン2 ( PS 2) と何も変わらなく 
なつたなあと思います。 

GC の作りやすさ 
PS 2 の開発の難しさ 

—— GC は任天堂によって、クリ 
ェイター側の作り安さが強調され 
ていますが、これは PS 2 と比べ、 
どういう^から感じることができ 


るんでしょうか。 

安： PS 2 は、開発者が完全にな 
んでもプログラミングができるん 
です。これはいい点でもあり、悪 
い点でもあります。たとえるなら 
フェラ—リのようなハ—ドです。 
最大のポテンシャルを引き出せる 
可能性があるが、チユーニングを 
していくのがとても大変。だけど、 
能力の高いブログラマ—が作れ 
ば、無限の可能性があるというこ 
となんです。 

—— それだけ使いこなすのが大変 
なハードということなんですね。 
プログラマーにとつては具体的に 
どういう点が難しいんですか。 

安：最大の難しさは「ファ—ムウ 
エア」と呼ばれるプログラミング 





まず、通してプレイされた感 
想から教えてください。 

安倍(以下、安)：完成度の高さ 
に心を打たれました。ルイ—ジの 
表現一つ取ってみても、「マリオ」 
と声を上げたり、寒いところに行 
くと吐く息がきちんと出ていたり 
と、徹底して作り込みができてい 
るなと思います。また、掃除機の 
吸い込みにしても、渦の回転が二 
重三重に渦を巻いていて、最後の 
ところで、またもうひねりしてあ 
つて、しかもランダムに移動する 
要素も入れてあるというところを 
見ると' っまく やつているなあと。 
任天堂らしいポジテイブな発想 
で、テ—ブルクロスがあった、だ 
つたら吸い込んでしまえといつた 
楽しい気分で作ったのだろうとい 
う雰囲気がただよってきます。 

\ ——開発チームにとつては、幸福 
\なゲームだったということですね。 
」安：おもしろいのが、秒間30フレ 
丨ムで制作されているところで 
す。最近のゲ—ムだと60フレ—ム 
\で制作するのが当たり前になって 
〆 いるような風潮もありますが、ゲ 
A ムキュ—ブ ( GC ) の解像度が、 





r ルイージマンション j の元ネタはゴーストバスターズなのか、稲川淳二の怪談話なのか ハッ キリ 
してほしい。(耳だれ. com) 
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リティが決まってくる部分があり？ 
ます。そこまで、 I 年でいけるの i 
か、半年でいけるのか、すぐいけ； 
るのか、という差になつてくるん i 
です。 GC が作りやすいというの i 
は、 PS 2 に比べて、 ファー ムウ！ 
エアを開発する必要がない分、そ一 
こにたどり着ける期間が短くて済™ 
むということが大きいのだと思い I 
ます。これは、 xbox も同様で、 j 
ゲ—ム開発用のプログラムの集合 i 
体である、 DirectX がその； 
まま使えるので、同じように開発 i 
はしやすいのだろうと思います 。 j 
また、実はドリ—ムキャストもそ i 
の点の整備が進んでいたこともあ一 
って、作りやすいハ—ドだったん i 
で t j 

-なるほど、作りやすさという J 

点で、 PS2 は不利な面を持って 一 
いるんですね。 j 

N 64の時に似ている 
今の PS 2 の状況 

安：おもしろいのは、 PS2 は、 i 
N 64の時の状況に似ているという i 
点です。 N 64にもファ—ムウエア| 
があったのですが使いものになら| 

1新¥ (しん•きよし)：ゲ—ム業界をジャ—ナリスティ 
(httpr//www.jCQdconf.com/sal<ugetu/ 


ず、自分たちで使えるようにチユ 
丨ニングをしていくしかありませ 
んでした。その難しさを超えると 
作りやすい面もあったりしまし 
た。逆に PS は、使いやすいファ 
I ムウェアが開発されていて、3 
D を作るのには向いていました。 
ただ、 N 64の時と違うのは、大手 
のスクウェア、ナムコ、カプコン、 
コナミなどの各社はすでに PS 2 
用の完成度が高い自社開発ファ— 
ムウェアを完成させつつあるとい 
うことです。また、一般のユ—ザ 
I にはなじみが低いですが、ア— 
トディンクやコーエ I が独自に開 
発したファ—ムウェアを販売して 
いるため、メ—力—はそれを購入 
して、最初の大変さをスキップす 
るという選択肢もあります。その 
ため、今後 PS 2 のクオリティも、 
更に引き上がると思われます。な 
ので、作りやすいということが、 
即 GC が勝つということにはなら 
ないでしよう。ただ、個人的には 
プログラマ|として、00でも制 
作を何かやつてみたいなあという 
気持ちは持つています。 

ツクな面で追つているノンフイクシヨンライタ—。'\ 


ポ— 卜されて いるので はと 思い ま 
す。 とはい つても何でもで きると 
いう便利なものでもない とは 思う 
のですが。 

——美しさといつた点では 、 GC 
の方が有利になつてしまうという 
わけですね。 

安：いえそこまで簡単でもないん 
です。それらのことは PS 2 では 
絶対にできないということではな 
いんです。ただし、実現するため 
には相当難しいテクニックを使つ 
て、プログラムを組む必要がある 
というところが違うんです。ゲ— 
ムは制作の最終段階になる作り込 
みにいつ行けるかというのでクオ 


をしていく上で、土台となる基礎 
の部分の開発です。 PS 2 では、 
プログラミングをしていく上で 
は、まず、それを作つていかなけ 
ればならないんです。これは PS 
2のハ—ドの内部まで詳しく知る 
必要のある技術で、非常にハ—ド 
ルが高いんです。特に中小や新規 
参入のメ—力—にとつては厳しい 
条件です。 3 D のキヤラクタ—を 
一体表示するにしても大変なんで 
す。絵を出すのはゲ—ム制作過程 
では、 I つの過程に過ぎないです 
からね。『ルイ—ジマンシヨン』 
の中では、 PS 2 では作るのが簡 
単ではない、キヤラクタ—の影を 
リアルタイムに表示するリアルタ 
イムライテイングの機能や、多用 
されている鏡に写つているよぅに 
見える鏡面処理、力—テンが風に 
揺られるよぅな物理演算といつた 
要素が使われています。また、ハ 
I ドウ エアが対応していないと難 
しい、 PS 2 ではできない、壁な 
どがでこぼこに見えるバンプマツ 
ビングといつた処理も盛り込まれ 
ています。これらの機能の多くは、 
GC のファ—ムウエアの部分でサ 







閉じていることを 
余儀なくされた 
夢の国の物語 
N 64といラ文化を， 
いまもラー度考える。 


画 


8センチ光ディスクを使った携帯ゲーム機ってできないものなんでしようか？ 
(千葉ラッキーマニア） 
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•そろそろ総括してもいい頃 
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か，をかけて 

や0てきたハ 1 K 




任天堂の思想を 
背負つたハ—ド 

NINTENDO64 ( 以下、 N 
64 )に一番似ているモノは、「夢 
の車」 タッ カーではないか。 F . 
コッポラの同名映画の題材にもさ 
れたそれは、より速く、より美し 
く、優れた機能性を追求する「理 
想の車」として作られた。つまり 
予算の都合やら部品の流用やらと 
いぅ経済の論理とはぷっつり切り 
離され、煙のよぅな設計思想が固 
まつて生まれた逸品 だ。 そして夕 
ツカー の企業は弱小でカネがなか 
つたから、夢は夢らしく、わずか 
50 台足らずを生産したのみで消え 
ていつた。 


N 64が未だに解せない不思議な 
ゲー厶機の印象を与えるのは、任 
天堂の思想の純然とした結晶体で 
あり、ゆえにありえない非現実の 
存在が、確固たる信念と資金に支 
えられて 地上に 踏み止まつたから 
だ。要するに、 N 64とはネバーラ 
ンドから出て 来た ピーターパンそ 
のものである。 

任天堂の思想とは、「ゲー厶の 
完全な コントロー ル」と言える。 
ファミコン (以下、 FC )、 スー 
パーファミコン (以下、 SFC ) 
の全盛期から現在にいたるまで、 
その中心軸は一貫している。「独 
裁」と「名君」の 差を 考えてもら 
えればいい。 どちらも 一人が支配 
しているのに違いはなく、また掌 


握した地域の広さによっても呼び 
名は変わって来るが、いずれにし 
ろ「自分が全てを決定する」とい 
ぅ信念が彼の胸中にはある。 

そして支配形態は、広さと深さ 
により色づけられる。任天堂のそ 
れは深いのだ。 SCE が行使して 
いる支配は倫理規制=「器の中に 
入れてはいけないもの」だけで、 
ソフトの総数が増える分には中味 
にそれほどこだわりはない。また 
セガのそれは「支配」にいたった 
ためしはなく、軸はつねにラィバ 
ルのそれに合わせる「足し算、引 
き算」のみだ。ゲー厶作りを知り 
尽くした会社が、ほかのゲー厶内 
容についての査察権を持つのは空 
恐ろしいことで、農民出身の豊臣 


秀吉が田畑の検地に容しゃがなか 
ったのと似ている。 

しかし、 FC や SFC は売れま 
くった。そのため支配地域は拡大 
した一方で、目の届かないグレー 
ゾーンも増えてしまった。任天堂 
がかつてのアタリと同じく、経営 
陣が会計数字にしか興味がなけれ 
ば、まったくそれで申し分なかっ 
ただろぅ。また、すんなり SFC 
から次のハードへ支配が禅譲され 
ていれば、関わるサードパーティ 
らの利害も大きくからまって抵抗 
力が働き、ょり「現実的なハード」 
に落ち着いたと思ぅ。 

その意味で、ソニーとの共同開 
発だった"初代"プレィステーシ 
ョンが流産した事件は、大きな転 







糸井重里に引導を渡してから前へ進んでください。（西双版納） 




機となつた。ソニーが勝つた、と 
いぅのは不正確でぁる。任天堂が 
逆らったのは、当時の時代の流れ、 
産業構造の転換だった。原価数10 
円程度で大量プレスの容易な CD 
—R 〇 M を他のゲー厶機が選んだ 
のは、決断でも何でもなく、ソフ 
卜産業が丸ごとそちらに殺到した 
からに過ぎない。に対して 、 RO 



同じぺースで ソフトを 用意するの 
は不可能でぁり、それを承知した 
うえで開発されたハードなら、勝 
ち負けは度外視されている。こと 
は「正しい」か「正しくないか」 
の二値だったわけだ。 

こうした価値観の戦争に持ち込 
んだ結果、任天堂はサードパーテ 
ィの力をほとんど頼れず、自ら"正 
しさ"を証明する他なくなった。 
皮肉にも、それは CD-ROM の 
データ量重視の方向では、芽が摘 
まれていたかもしれないゲー厶の 
骨格の発達を促した。高々64肘バ 
ィトの ROM に任天堂の全力が注 
ぎこまれたからこそ、『ゼルダの伝 
説時のオヵリナ』や『どうぶつの 
森』などの、全く新しいタィプなの 
に完成形のゲー厶が生まれたのだ。 

なので、 N 64の半身を作ったの 
は、 SCE でもぁる。 CD-RO 
M を、したがってビジュアル重視 
の道を自らに禁じたからこそ、こ 
のハードは思想性を持てた。江戸 
時代の鎖国が産んだ浮世絵の美し 
さと、 N 64のゲー厶の素晴らしさ 
は兄弟ではなかろうか。 

text by 多根清史 


M を選ぶのは論理ではなく、思想 
である。 

度外視された 
市場での勝敗 

任天堂には、アタリショックの 
後遺症を独力で払しょくした、よ 
って「中興の祖」のプラィドがあ 
ると見ていい。初期 NES (アメ 
リカ版ファミコン)の販売戦略を 
追うと、そこには社会との密着や、 
親子を含めた家族のありかたへの 
真しな取り組みがうかがえる 。 F 
C はハード的には部品のコストな 
どの妥協の産物だが、「社会的存 
在」としてのそれには、思想が注 
入されていたのだ。 

そして成功経験、プラィドに裏 
打ちされた思想は、信念へと変わ 
る。"正しさ"が生まれる。 FC 
や SFC が大成功を収めたのは、 
ハードの優秀さばかり ではなく、 
自分たちが"正しかつた"という 
雰囲気が勝っていったのではない 
か。さらに、 PS や SS に次世代 
機レースの機先を制されると、よ 
り"正しさ,が力を増していく0 
SFC の衰退期から、 N64 が発売 


される , 96 年半ばまでの数年間、任 
天堂は家庭用ゲー厶機市場に対す 
る手ごたえを失っていた。そうし 
た諸事情が、 N 64をますます「思 
想的存在」へと仕上げたのだろう。 

満を持して、ないし長すぎる懐 
妊期間を経て登場した N 64は、「究 
極の ROM ハード」の名に恥じな 
いハィスペックだった。同時発売 
の『スーパーマリォ64』は、今で 
も古びない最高の 3 D 感覚との呼 
び声も高く、ブランクを全く感じ 
させない任天堂に驚嘆の目が集ま 
った。思想の正しさが、うっ積を 
吹き飛ばして証明されたのだ。 

ここから勝ったの負けたの、に 
行くのではない。 CD - ROM ハ 
—ドと N 64、2つの交わらないテ 
リトリーが、ゲー厶市場の中に出 
現したのでぁる。プログラミング 
が困難をきわめるアーキテクチ 
ャ、品切れの再発注にも応じにく 
い ROM カートリッジは、ともに 
任天堂に準じる高い技術力、また 
は体力を持つメーヵー以外を振る 
い落としている。実際、そうした 
意図を明らかにした広報の発言も 
ぁった。これでは論理的に PS と 






『スターフォックス』は素直にシューテイングゲームにしてほしい。（メタスラファイト） 


の© 

本体同時発売ソフトが3本って C 

あまりにも少なすぎないか？ \ 

V みんな様子をうかがってばかりいるんじやない！ 





なぜにちつと出てこない • 


GC にモノ申す!！ 


ているからではないだろうか。ハ 
—ドの行く末がわからなくて不安 
だというよりは、ハード自体が何 
者なのかわからずに戸惑っている 
という印象だ。 

サ—ドパ—ティを 
とラ導いてい <のか 

今回、まだ GC への参入を発表 
していないソフトメーカー数社に 
アンケートにお答えいただいた 
(※ 3)。ここで具体的な社名を出 
すことはできないが、そのほとん 
どのメーカーが GC へのソフト供 
給を前向きに検討していることが 
わかつた。しかし、 「 GC という 
ハ- ~ドに対し(ターゲットとする 
年齢層などについて)どのような 
ィメージで捉えているか」という 
設問については、メーカーによっ 
て答がまったく異なっていた 。 G 
C を他の任天堂ハードと同様、子 
供向けのハードと見ているところ 
もあれば、「25〜30歳がメィン。年 
齢層は高い」と分析しているメー 
カーもあるのだ。なぜかこの項目 
にだけ答えを記入していないメー 
カーもあつた。これはサ^ —ド。ハー 


GC って|体 
何者なんですか？ 

現在、10数社のメーカーがニン 
テンドーゲームキユ I ブ(以下、 
GC) への参入を発表している。 

来年2月に発売が予定されてい 
る新ハード X box の参入メ ーカ ■ — 
が、国内だけでもすでに 30 社を越 
えていることと比べると、極端に 
少ない。 

元より任天堂は、サードパーテ 
ィへの門戸を広く開いている会社 
ではない(※ l )。しかし、 N 64 
での反省から、逆にソフトを開発 
しやすい ことを ウリにしたハード 
である。開発者泣かせの NINT 
£\0064(以下、2;64)でさぇ、 
サード パ ーティ 数が最終的には3 
〇社以上にのぼったのだから、や 
はりまだまだ足りない よぅ だ。 

開発期間などの関係で、一概に 
同じものと考えることはできない 
のだが、ゲ ー 厶ボ ーィ アドバンス 
の本体発売時には13のサードパー 
テイがソフトを送り出した。それ 
に対し、 GC の時にはサードパー 
テイ製の本体同時発売ソフトは 


『ス ーパー モンキ ー ボ ー ル』ただ 
1本のみであった。 

発表されているサードパーテイ 
の GC ソフト ラインナップを見て 
みると、すでに日程まで確定して 
いる作品のほとんどが、移植作か 
スポーツゲームで占められてい 
る。ご存知のように、初のサード 
パーテイー製 GC ソフト 『スーパ 
—モンキーボ-—ル』も、アーケー 
ドからの移植作だ。 

移植作•スポーツゲー厶•続編 
モノの3つのジャンルは、 ある 程 
度の売上げが確保できる、いわば 
アン牌である。業界全体に暗い厶 
1ドが漂つている中、ソフトメー 
カーが確実な収益を求めるのは仕 
方のないことであり、どのハード 
においても見られる傾向だ。 

しかし、である。 

これが日本の、否、世界のゲー 
厶文化の礎を築いた任天堂の、そ 
れも新しい家庭用ハードのライン 
ナップだと考えると拍子抜けして 
しまう。あまりにも守りの姿勢に 
入り過ぎているように見える。 

これは、参入を決めたメーカー 
が GC というハードを扱いあぐね 








ティとして GC への参入を決めた 
(もしくは 決めようとしている) メ 
—ヵーが、未だに GC を把握しき 
れていないという事実を裏付けて 
いるのではないだろうか。 

ター ゲットを 明確にできない 
と、 ソフトメーヵー も自社の特色 
を 出すことは難しくなつてしま 
う。逆に言うとメーカー自体に個 
性 (※斗) が強いところほど 、 G 
C への参入に躊躇せ ざるを 得ない 
の だ。 幅広く あらゆる ジャンルの 


作品を発売している大きなメーカ 
丨でさえ安全策を取つている時に 
勝負をかけるのは、あまりにも危 
険すぎる賭けだ。 

恐らくサードパーティ各社には、 
新しいゲー厶のアィデアが既にあ 
るのだろぅ。そしてハードの性能 
だけを考えるならば、 GC はそれ 
を実現させるのに最適だと考えて 
いるに違いない。ただ、目の前に 
ありながら GC の姿が見えてこな 
い。だからどのメーカーも次の1 


歩を踏み出せないままでいるのだ。 

その最大の原因として、いまま 
でに任天堂自身がサードパーティ 
1に対し「これが GC ソフトです」 
といぅ一種のお手本を示せていな 
かつたことが考えられる。 

本来なら任天堂はそれを『ルィ 
1ジマンシヨン』を通してやるベ 
きだったのだが、残念ながら『ル 
イージ〜』では役不足だった。サ 
1ドパーテイから未だに「意欲作」 
と呼ばれるようなソフトが発売さ 


れていないのには、このよぅな背 
景がある。 

それでも任天堂は挫けずに 、 C 
M でューザーの期待を集めた『ピ 
クミン』や、別売りの コント ロー 
ラをも牽引する『スマッシュブラ 
ザーズ』を発売し、サードパーテ 
ィーのよ き 案内役と なろぅと して 
いる。この案内役によって、どれ 
だけのサードパーテイが正しい道 
を選べるか、それが GC の命運を 
握っているのだ。 


※飞：サ—ドパ—ティが任天堂ハ—ドでソフ 
卜を発売する際には' 任天堂による厳 
しい内容チェックを受けなければなら 
ないことなどが挙げられる。この事実 
をすぐにでも実感したいといぅ方は' 
r ス—パ—モンキ—ボ I ル j で高得点を 
とりランキングされる際に' わざと卑 
猥な名前にしてみよぅ。 

※之：ラィンナップには、「移植作」かつ「ス 
ボ—ツゲ—ム」かつ「続編モノ」とい 
う、ある意味で最強のタイトルも名を 
連ねていることに注目してほしい。 

※ョ：社名の掲載について許可をいただけた 


つた。ちなみに同社は現段階では G 
へのソフト供給を考えていないとの 
と。そぅいえば、セガ特集の際のア 
ケ—卜でも メ— 力—名が出てたのは 
コールだけだつたような……。 

アクと言い換えた方が分かりやすい 
もしれない。 


:ぁつちで書いたりこつちで害いたりの遊牧コラムニスト。 
I 応首つておく。個人的には気に入つてますよ—。 











i 纏 




m f J5£^S52S3BP" 

守りに入ることを絶対に許さない強気な姿勢。 

他のメーカーがとうであろラ i :， 
フロムにはフロムの臞い方がある。 


_赋卿 


GC にモノ申す 


カセツトじやないからイヤだ！ 
(秋田 AYU ) 


光ディスクはキライです！ PCE でトラウマに •• 


(涙）〇 


圈 


挑戦し続けなければ 
ならないわけがある 

「低迷」「縮小」「撤退」「買収」(そ 
して「映画の失敗」)と、ここ数 
年ネガティブな言葉ばかりが飛び 
交うゲー厶業界。そんな中、時代 
の空気に逆らうかのように気を吐 
いているのが、 フロム•ソフトウ 
エア(以下、 フロム) である。 

10月に開催された「東京ゲー厶 
ショウ2001秋」においても、 
同社のブースは、 PS 2 • GC • 
xbox それぞれのハードに向け 
たソフトを一挙に発表するなど、 
異彩を放つていた。 

決して景気がいいとは言えない 
ゲー厶業界において、なぜフロム 
だけが攻撃的ともいえる戦略を実 
現させることができるのだろうか。 
フロム•ソフトウヱア宣伝部広 

報•後藤美名子さんに聞いた。 

「これは当社として当然の動きだ 
つたりします。皆さんがおつしや 
るように〃フロム=技術力"だと 
すれば、〃技術が詰まつているもの 
=新ハード"に挑戦しないわけに 
はいかないですから」 


つまり、マルチプラット フオー 
厶戦略こそフロムのアイデンテイ 
テイというわけだ。しかし、だ.か 
らといつて、ナムコの『ソウルキ 
ャリバー』のように同ータイトル 
を各ハードに供給するといつたス 
タイルはとらないという。 
「原則として(各ハードへの)同 
ータイトルの移植はしない方針で、 
今まで発表してきたタイトルや今 
後発売予定のタイトルに関して複 
数のハードに供給する予定も現在 
のところありません」。 

これは逆に、カプコンによる G 
C への『バイオハザード』独占供 
給に近いやり方だ。 

「(結果として)現状がそういつた 
形になつていますが、独占タイト 
ルということを意識してのことで 
はなく、各ハードの特性を目立た 
せるタイトルを供給することを考 
えているからです」。 

だがそうなると、フロムには各 
ハードの特徴を冷静かつ的確に見 
出す力が必要とされてくる。 

「 PS 2 に関しては、今までに才 
リジナルタイトルをリリースして 
きた中で蓄積されたノウハウがあ 


りますので、新作の安定供給が可 
能だということと、購買層の幅広 
さにも魅力を感じています。 

GC はハードの特徴として、柔 
らかい表現であるとか画面の奥行 
き感であるとか、 PS 2 とはまた 
違った雰囲気を作り出せるマシン 
だと思います。 

xbox につきましては、ハデな 
演出、細かい描写をリアルタィム 
でバンバンだせるといつたところ 
で、新しいシステムや表現が可能 
なマシンだと思います。可能性に 
期待しています」。 

こうした メーカー の方針に対し、 
供給するハードを絞った方がいい 
という反対意見は出なかったのだ 
ろうか。 

「いままで任天堂さんとのお付き 
合いはなかったわけですが、実は 
以前 GBA への参入を考ぇていた 
時期もあって、そのつながりから 
GC のお話をいただきました 。 G 
c . xbox の 2 ハ ー ドへの ソフト 
供給については、社内的に〃新し 
いハードで新しいことをやつてみ 
たい"という声が強く、"挑戦させ 
ていただく"という意味も含め、 








面强 S3E 道 h?j 


_ 



PS 2 『ARMORED CORE 3』 

(2002 年春予定) 

r ( ps 2 は）弊社タイトルについてはこれまで弊社が発 
表してきたタイトルのユーザーの方々の年齢層（中 
高生〜2、30代）がメインだと考えています。（写真 
は『2』のものです） 



GC『RUNE (仮)』 （2002 年予定) 


「(gc は）現状はゲームユーザーの方がメインにハー 
ドを購入されている印象が強いですが、ラインナツ 
プが增えるにつれファミリー層が增えるのではと思 
っています 



Xbox 『叢一 MURAKUMO 』 

(2002 年予定） 

「( Xbox は）現時点で発表されているラインナップや 
イメージ的なものもありますが、年齢層は高めでは 
ないかと感じています」。 


参入を決めました 」 C 

勢いだけがすベてを 
支えているのではない 

他のメーカーが続編モノや移植 
作に頼る面が大きいのに比べ、前 
へ前へと突き進み続けていく印象 
の強いフロムだが、ネットゲー厶 
には慎重な構えを見せている。 

「ネットワークといぅ意味で、 コ 
ンシユーマ機におけるゲー厶とい 
うジャンルにおいては、まだまだ 
これからという感があります。ゲ 
1厶という枠の中で、さらにネツ 


トワークゲームを やる ユーサーさ 
んとなると、回線に接続したりす 
る手間や費用を考えると、どれく 
らいの人たちが実際にプレィする 
か 難しい ところだと 思います。弊 
社でも将来的な視野に入れ、鋭意 
研究中です」。 

PS 2、 GC 、 xbox と、どの 
ハー ドでも ネット ゲ ー ムを実現さ 
せることは可能なのだが、それで 
もまだ時期尚早だと見ているあた 
りにフロムの分析力の高さが垣間 
見える。 

フロムは、現在の ューザー の動 


向を以下のよぅに捉える。 

「これだけたくさんのタィトルが 
発売され る 中で、決して安いとは 
言えないゲー厶ソフトを購入す る 
際、ユーザーさんとしてはどれが 
面白いか、そぅでないかよく吟味 
されると思います」。 

また、そのことを踏まえた上で、 
「"ユーザーが自分で考え、その世 
界を想像し疑似体験でき、また、 
そこから何かを感じ取つてもらえ 
るような作品作り"を目標に、ゲー 
厶開発を行つて」いるのだという。 

普通、行動力と分析力とは決し 


て相性の良いものではない。行動 
を優先すれば分析が疎かになるし、 
分析に時間をかければ行動が鈍く 
なつて しまう からだ。 

フロムはこの2要素を上手くブ 
レン ドさせることで、独自の スタ 
ィルを築いたのである。それには 
「決断力」という名の極上のスバ 
ィスが不可欠である。 

"フロム=決断力"と呼ばれるよ 
うになる日もそう遠くはないのか 
も知れない。 


回 













—子供は任？?堂、六人はソニーといライメーラが 
すつガ y 定着してい e 八一卜市場。が、ここへ来て 
罃行きが怪しい。は E して GC のメイン:！ーザーと 
なるはずの子供 E ちは、この八一卜をとラ思つてい3のか7 
生の声を究撃リボート f - 
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参加者紹介 


※絵は皆様に想像だけで描いていただいた 
r マリオ.！像です。 



(なお、ニックネ—ムは本人につけてもらいま 
した)。 


才 V ラ宅アタ VIP 
思春期まっ S だ中— 

というわけで、知り合いの弟で 
あるまるやき くん (仮名) にさつ 
そく連絡。英語塾の帰りに、塾の 
仲間とともに話を聞かせてもらう 
ことになつた。 

——じやあ、さつそくだけど任天 
堂基礎知識クィズ！はい、1問 
目。ニンテンドウって漢字で書く 
と？ 書いた紙を出して。 

まるやき(以下ま)：「仁転動」。普 
通書けないよ。だいたい、細かい 
ことは気にしないタイプだから、 
オレ。漢字とかどうでもいいし。 

——ハハ。なんかゴッい言葉だね。 
次はポッキーさん。 

ポッキ— (以下ポ)：「任天堂」。 
これが正解だよね？ 

—— おおっ、正解。やっぱりこう 
だよね。なんか安心したよ。 

KM (以下 K ) ：よくわからない 
けど 「人 K 道」 かなぁ。 

——う一ん、ありがたい言葉みた 
い。じやあ、2問目。ゲー厶キユ 
—ブつていくらだ ? 

K :えつ、「ゲ—ムキュ I ブーつ 


てなんですか？ 

ま： ラつそ—。 お前マジで知らな 
ぃの？ 

ポ： CM とかでもやつてるでしよ 
う。赤とか黄色のかわいいのが、 

怪獣とかと戦ったり . 。見たこ 

とないの？ 

K :ああ、それはテレビで見たこ 
とがある。そういう名前だとは知 
らなかつた……。 

—— 案外名前は知られてないんだ 
ね。じゃあ、値段を書いて下さい。 

ま： 2万5000円。 

ポ：3万円く らい？ 

K :う—んと、3万円。 

ま：そんなに高くないよ。 何}！ J/L 
な高い値段つけて/ L の？ 

-正解は2万5000円。 

ま：ほらな。そんなもんだよ。 

-^けつこう高いつて印象がある 

んだ。じゃあ、次の質問。これは 
難しいよ。キユーブという正式名 
が決まる前の仮の名前は？ 

K :分からない。 

ボ：私も。違う名前だったの？ 
ま：知らないけど、こんな感じで 
しょ。「にんてんどラ98」。当たっ 
ちやつたりして。 
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——ハズレ。ウィンドウズかよ。 
正解は「ドルフィン」。 

|同：へ一(蘑1\反庙)。 

——じやあ、そろそろ本題に入ろ 
うかな。みんなはゲー厶キユーブ 
を買う予定はある？ 

ま：ないよ。だって全然金ないし。 
ポ：私も。なんか面白いゲ—ムっ 
てないんでしょ？ 周りで持って 
る人もいないから。 

—— やっぱりいないんだ。 

ポ：そういう話は聞かないかも。 
ま ■■ っちも誰も買ってないよ。み 
んな GB A は持ってるけどね。 

- K くんは買う予定はないの？ 

K :この前の誕生日に、お父さん 
が PS2 を買ってきたから。今は 
それで遊んでる。 

—— そっかぁ、もしかして話題に 
もなつてない？ 

ま：『ピクミン』はオレが話題に 
したけどね。，たべぇられぇるう 
〜。超かわいくない？あれ、抜 
くとくつついてくるんでしょ？ 
かわいいよねえ。 

ポ：でも、いつぱいいるとちよつ 
と 気持ち賑<ない？ 

ま：バカ、そんなことないつて。 


かわいいの！でも、何で野菜に 
足が生えてるのか気になる ベ。 だ 
つてあれ野菜でしよ？あの変な 
宇宙人も気になるし。 ああ、 € ラ、 
PS2 で出せぶ。なあ。 

—— なぁといわれても。で、それ 
はともかくゲー厶の話もしない？ 
ポ：うちの学校はゲ—ム好きな子 
が多いから、結構ゲ—ムの話は出 
るかな。 『 FF 』 とか、『 X 』の 
誰々がカツコイイつて。そうそう、 
聞いて聞いて！うちのクラス 
で、 『FF VIr . W • K 』 がセット 
になつて PS2 で出るつてウワサ 
があるんだけど、ホント？ 

ま： それバチだ ベ。そんなん出ね 
えよ。『ドラクエ』と間違つてん 
じやねえの？ 

- K くんのとこはどう？ 

K :ゲームとはちよつと違うけ 
ど、誰かがアンパンマンの顔を n 
/V ヒ n — 夕でギン肉マン？ だつ 
け、に変えたのを持つてきて、そ 
れがすごいはやつてる。 

ま： 関係な<なぃ？ それ。 

K :そうかも。 

ま：やっぱり 『 FF 』 のときはち 
よつとゲ—ムの話をしたかな。今 


はほとんどしな 
いけど。あ、で 
も、クラスにい 
るぞお。教室の 
後ろで力—ドゲ 

丨ム ばっかやっ 
てるヤツ。もう 
次元が違うって 
感じ。 

ポ：ぇ、でも、 

うちのクラスで 
もやつてる人い 
るよ。 r シ V 丨 
〇ンギンク」の 
力—ドとガ。 

—— 女子校なの 

こ？ 

ポ：うちのクラスはゲ—マ—さん 
多いから。ゲ—ムの小説ばっかり 
読んでる友達もいるし。 

—じやあ、ゲー厶じやないとし 
たらどんな話をするの？ 

ま：月曜だつたら『笑う犬』とか。 
K :うん。クラスで「ホリケンサ 
ィズ」を踊ってる人がいた。 

ま：ええつ、それつてヤバくな 
い？ H つぼいでしょ、あれ。 
—— 『笑う犬』が人気なんだ。ア 


ィドルとかでは誰が話題？ 

ボ：人気があるのは windso 
あとジュニア。それと 窪塚。 

ま：あ、窪塚くんカツコイイよね。 
『 Go 』 見た？来日韓国人の話 
でさあ . 〇 

-それって「在日」でしょ？ 

ま：そぅなの？ 「ザイニチ」？ 
「ライニチ」って聞こえたよ？ 

-間違いです。あ、そろそろみ 

んな帰らないと。今日は遅くまで 
本当にありがとう。 


、田中 ノボル(たなか•のばる)： ラィタ—。 r ヒカルの碁」や先生の悪口など、まだまだ面白い話があつたのに、) 
ぺ—ジが足りなくて残念。キユ—ブ漫透にはまだ時間がかかるか_ ^ 
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イラスト：南敏久 










xb 0 X はこう見る！ 7 ▼▼▼戦略編 


じや、 xbox のことも 
教えて本郷さん H 


なぜにそこまでひっぱるの？ 

xbox 広報宣伝部•本郷さんに聞いてみた。 


5_るのは111 

編集部(以下、編)：今回は X 
box が戦略面で他のハード、特 
にニンテンドーゲ^—厶キユーブ 
(以下、 GC ) をどこまで意識し 
ているのかについて教ぇていただ 
きたいと思います。 

その前に、日本では xbox の 
本体価格がまだ発表されていませ 
ん力 . 

本郷好尾氏(以下、本)： 200 
2年2月22日の段階で最も適正で 
戦略的な値段をつけたいというこ 
とです。半年って短いようで結構 
長いですから。年末商戦が終わつ 
て一息ついた頃には発表できるの 


ではないでしようか。 

編： PS 2、 GC に続く後発の新 
ハードとなることのデメリットは 
ありますか？ 

本：デメリットがあるとは思つて 
いません。流通さんからは2月発 
売を歓迎してくださつているとい 
うお話をあちこちでうかがつてい 
ます。年末は PS 2 のソフトも数 
多く出てきますし、 GC もハ—ド 
を牽引しそうな『スマブラ』が出 
てきますけど、ニッバチと呼ばれ 
る2月と8月はどの業界もあんま 
り動くものがないんですが、そう 
いう時期に大きい商材があるとい 
うことで歓迎してくださつている 
ようです。 

同時発売ソフトも10タイトル以 


上は出せるでしようし、そういう 
TV ゲ—ムのハ—ドが出たのはこ 
こ 20 年間ないですよ。 GC も同時 
発売3本でしたしね。ですから手 
玉をたくさん貯めて発売できる優 
位点はあると思います。 

編：本体同時発売ソフトは20〜25 
本という話もありましたが……。 
本：本体発売と同時に20本出し 
て、3〜5月に 一 本も出せなかつ 
たら意味ありませんしね。それで 
も、10タイトルは出るのではない 
でしようか。 

編：ターゲットとする年齢層はど 
のあたりになるんでしようか？ 

本：ターゲットは 18 〜30歳 くら 
い、という話をしています。本体 
価格もあんまり安いものは難しい 


というのと、高校生ぐらいの年齢 
層は携帯電話にお金を取られてい 
て、そんなに使うお金を持ってい 
ないだろうと。 

そこで、その年齢を越えた大学 
生とか、小学生の時にファミコン 
で遊んでいた若いサラリ—マンを 
コアな夕—ゲットとして狙おう 
と。あとは新しいモノが出たら買 
いたいつていう、いわゆるア—リ 
丨アダプタ—と言われる層。その 
2つを軸に狙っていくとかなりの 
部分をおさえられるだろうと思っ 
ています。 

現状では、 xbox の ソフト ラ 
ィンナップには、任天堂の『マリ 
才』とか『力—ビィ』とかいつた 
小学生に人気のキャラクタ—ゲ— 
ムは見あたらないので、小学生を 
捕まえられるかというとちよつと 
キビしいかな。 

編： GC の出足が静かなものとな 
りました が、これが xbox の戦 
略面に何か影響し ました か？ 

本：それはないですね。そもそも 
GC の9月での盛りあげの勢いが 
明らかに本気でなかった感じがあ 
りますし、 CM の量を見ていても 





















通常よりも全然出ていませんし。 
この年末に賭けておられるんでし 
ょうね。 

編：となると、 GC よりも PS 2 
のターゲットとかぶりますよね？. 

本：どちらかと言うとそうなりま 

す。 

編：じや、 PS 2 との住み分けを 
考えているわけでは……。 

本： TV ゲ—ムで住み分けつて難 


しいですよ(笑)。 

洋ゲーと言われるけれ11 

心配はしていない I ! 

編：父も〇乂には洋ゲーといぅィ 
メージがあつて、日本では受け入 
れられにくいんじやないかと。 

本：まだ広報宣伝活動を本格的に 
開始していないことがあります。 
やつたことと言えば、 xbox 力 


11111 

二 


ンファレンスで初めて日本のパ— 
トナ—であるソフトメ—力—のソ 
フトの映像を見ていただいたくら 
いです。それまではアメリカの E 
3 で発表したものだけでしたか 
ら、『ルイ—ジマンシヨン』など 
と比べて洋ゲ—のようだと言われ 
ても仕方がないと思います。 

でもひも解いてみると、任天堂 
の『ス—パ—ドンキ—コング』も 
イギリスですしね。そ 
ういう風に日本に合う 
ソフトを作る会社もあ 
f j りますし、心配はして 
114 いません。ちなみに本 
,\ 体同時発売のソフトは 
' ほとんど日本製です。 
.V 編”サードパーティの 
中でも、特にセガに対 
■する期待というのは大 
と 部 きいですか？ 

な1纸 本：ものすごく大きい 
弁劝| 力のあるソフトハウス 
京ですからね。 DC も失 
ず響1 敗じゃなく成功は成功 
ゎょ一 でしょうし、その前 (D 

変地宣 

£心滴 メガドライブから成功 
相も広 

させてこられていま 


す。もう世界でも指折りのソフト 
開発能力のある会社ですよね。大 
いに期待しています。 

編：セガユーザーを取り込もうと 
言う意識も大きい、と。 

本：それはありますよ。たとえば 
セガさんのハ—ド向け雑誌でその 
まま売れ続けている雑誌などもあ 
りますが、そういうものを読まれ 
ている方つていうのは根強いファ 
ンなわけです。そういう方々が X 
box に期待してくれていること 
はすごく肌で感じていますし。そ 
ういう人々は特に取り込みたいと 
いうか、期待してます。 

編！同タィトルが各ハードに出る 
ということで、たとえば xbox 
の『ソウルキャリバ 1 J を選んで 
もらうためにハードメーカ^―とし 
ての努力というのは？ 

本：まつたく同じモノが出るとい 
うことはないと思います。『鬼武 
者』と『幻魔鬼武者』は明らか 
に違います。 xbox でしか味わえ 
ないバ—ジヨンアッブしている部 
分つていうのは大事だと思います。 

(聞き手•構成/編集部) 













せん。最初に購入したハードウエ 
アで、多くの新機能を楽しむこと 
ができます」(春木氏) 

今のところ、ユーザー側にはわ 
かりにくいのがそれらの利点だ。 
春木氏は、一度このすごさを知つ 


てしまうと、戻れないと思うよう 
な魅力があると話す。 

「ハードディスクの利用法として 
は、従来は外部メモリーであった 
セーブデータの保存先として使え 
ます。ユ'―ザ'~は、1ゲ*—ム、1 
メモリーカードといつたような非 
効率なことをしなくてもすむよう 
になります。また、ゲー厶そのも 
ののデータをハードディスクに展 
開しておくというやりかたも出て 
くるでしょう。 DVD は確かに C 
D — ROM に比べると速いのです 
が、ハードディスクに比べると遅 
いのです。ハードディスクを使う 
と、待ち時間が劇的に短くなりま 
す。この差はプレイするとすぐに 
わかります。ただ、 PC のような 


xbox はこう見る！ ▼ ▼技術編 


ハ1ドディスクと 
ィーサネットが差をつ 

X box はプレィステーシヨン 2 
(以下、 p S 2) やゲームキュ^ —ブ 
に比べて、何が違うのだろうか。 
技術支援している アド バンスト テ 
クノロ ジーグルー プ 春木豊部長 
と、 米国 xbox プロダクト マーケ 
ティングディレ クターのピータ 
!パーソンズ氏にお話を伺つた。 

「決定的に違うのは、ハードディ 
スクとィ^―サネット端子を標準搭 
載しているというところでしよ 
う。従来のゲー厶機ではなかった 
ことです。ユーザーは後から追加 
されるオプションとして、追加の 
ハ ー ドウエアを 買う必要が ありま 


プリインストールしてからゲーム 
を起動するという形にはしません。 
あくまで、ディスクで起動させる 
形になります。日本のゲー厶会社 
はハードを使いき つてく るので、 
こんな使い方もあつたんだと我々 
が驚かされるような使い方が必ず 
出てくるだろうと思つています」 
(春木氏) 

ハディスクの搭載容量は8 
GB と言われていますが、この点 
はどうだろうか。 

「ハードディスクは「標準搭載」と 
いう位置付けで、搭載容量は明示 
しない形になります。 8 GB とい 
うのは、その容量を保証するとい 
う意味です。いずれ、 8 GB 以上を 
搭載することになるかもしれませ 
ん。ただ、ユーザーにはハードディ 
スクの容残量を公開しません。そ 
のためハードディスクの存在を意 
識しないで遊ぶことになります」 
(春木氏) 

なかなか発表されないネットワ 
—クの 概要だが、具体的な発表は 
東京ゲ^ — ムショウ 2001秋でも 
行われなかつた。しかし、ネット 
ワーク がなくても、 xbox のす 


1度 xb ❹ X を感じたら 

1一度41戻れな S … in 


パッと見だけじやわからない。 

PS 2 とも GC とも思想が異なる中身のハナシ。 


















「日本でも充分に受け入れられるゲームを 
用意している」と語るピーター•パーソン 
ズ氏は、『天空』や 『 Halo 』 を「クールな 
ゲームだ」と強く推していた。 




「 2 年前から準備してきて、万全 
の構えをしています。実際のゲー 
マーの話を聞く作業をアメリカ. 
日本•フランス•ドィツ.ィタリ 
アで行いました。世界のゲーマー 
に魅力のあるように仕様を変更し 
ています」(パーソン氏) 

「海外ゲー厶がおもしろくないと 
言う人もいらつしやいますが、実 
際にはそんなことはありません。 
どうすれば受け入れてもらえるか 
日本できめ細かな調整を施してい 
ます。世界に共通する最大公約数 
的なおもしろさがあると思つてい 
ます。我々は、〃世界のすべてのリ 
ビングに xbox を"というつも 
りで、このプロジェクトをやつて 
います」(春木氏) 


用のツールがマイク 
ロソフトが過去にな 811 ga 
い作りやすさを提供 
していると言えるか 
もしれ ません。通常 
の DVD ビデオの場 
合、すでに 5.1ch 
の信号が DVD 上に 
事前に記録されてい 
て変更できません。 

しかし、 xbox の場合、リアル 
タイムにソフトウェアの方での制 
御が可能です。この 5.1ch の魅 
力も非常に高いものです。また、 
xbox はハイビジョン TV にも 
対応しています。最大の表示サイ 
ズは1920 X 1080 ドットの 
表示ができます。そこから出る画 
面の広がりの迫力も大きいです。 
これらの世界も実際に体験しても 
らぅし かないすごさです。ただこ 
れらの高機能をつけたために、大 
きくて重くなつてしまつています 
けどね(笑)」 

xbox のハー ドが 供給不足に 
陥るのではないかという噂が流れ 
ているが、それをパーソン氏にぶ 
つけたところきっぱりと否定した。 



box を 接続す ると、 16 人の人間 
が同時に遊べる様になつています」 
(春木氏) 


マイクロソフトが 他の ゲー厶 機 
と比較して強調する点が、開発の 
行いやずさだ。 

「 xbox は、 マイクロ ソフトが長 
年かけて開発してきた、 Dire — 
使えることが最大のポイントです。 
また、 xbox に搭載されているイ 
ンテルチップ、 nvIDIA チップ 
用に カスタマイズを 施してありま 
す。あえてそれ以上に開発しやす 
いということをアピールす る 必要 
はないと思つています。すでに多 
—フ浮りくのソフトゥェァ開 
pv £ o < 。発者の方に使われて 
^^ ぃる— 0++" が 
^ ^ ^そのまま使え、統合 
奶満け 2 環境で開発できると 
2001wKOt ' J いうだけで大きな利 
,ョ私 t 机点になると思います。 

シ盛春が し丨 、 

ムの'/ C 間 それに加えてあえ 

ゲ I てる て言うなら、 5.1ch 
京ブべわ 

東卜かま のドルビーデジタル 


ハイスペックな環境で 
楽しむための xbox 


新清 ± ( しん.#よし)：ゲ—ム業界をジヤ—ナリステイツクな面で追つているノンフイクシヨンライタ—。 xbox の登場をと 
ても楽しみにしている一人。 http :// www5 - dconf . com / sakugetu / 


ごさを体感はできるという。 
「搭載されているイーサネット端 
子は 100 Mbps の速度でつな 
げられますので、 ブロー ドバンド 
に完全に対応しています。ネット 
ワークについては、発売半年後か 
ら、対応タイトルを発売し、サー 
ビスを開始するという予定のた 
め、現在は詳細を話せません。近 
いうちに、まずアメリカのサービ 
スから、発表が行われることにな 
ると思います。ただ、ネットに接 
続しなくても、ネットワ^~クのす 
ごさは、システムリンクケーブル 
で、 xbox 同士を接続すればわか 
ります。たとえば、 3 D シユーテ 
イングゲー厶で、同時発売タイト 
ルの 『 Halo 』 は、最大4台の X 
































生まれてきて » 

みたけれど 

「マーチャン、俺たちもぅ終わつ 
ちやつたのかな？」 

「バカヤロウ、まだ始まつちやい 
ねぇよ」 

-映画『キッズ•リターンズ J 

今回の特集では、 GC の周辺を 
徹底的に埋めることを目標に取材 
を続けてきた。 

その中で、誰かの口から 「GC 
は最髙じやないか nj と目を 爛々 
と輝かせながら語るのを聞けるの 
ではないか。正直なところ、そう 
いう思いがどこかにあつた。 

だが、実際にはそう話す人はい 


なかつた。 

確かに、任天堂の持つ資質ゆえ 
か、「信者」と呼ばれるユーザー 
が あまり 表に出てくるメーヵ ー で 
はないのも事実だ。当然、 GC に 
ついても、「なにがなんでもつい 
て行きます j と鼻息を荒くしたユ 
1ザ^~が中心となり得るハ . ~ドで 
はない。元よりそぅいぅ類のもの 
ではないのだ。 

それでも、既に GC の面白さに 
どつぶりと浸かつてしまい、その 
魅力を誰かに伝えたくてゥズゥズ 
している。そんな人に出会えるの 
では、と期待していたのだが、そ 
の期待にも裏切られる形となつた。 

この取材結果をどう捉えればい 
いのだろうか。アレでもないコレ 


でもない、と考ぇていた時ふいに 
思い出したのが冒頭の映画の1シ 
丨ンなのだ。 

これは、若くして道をあやまり、 
身も心もズタズタに傷ついた主人 
公たちの台詞である。 

「まだ、始まつちやいねぇよ」 

この言葉は、いまの GC にもび 
つたり当てはまるのではないだろ 
ぅか。そぅ。 GC はまだ始まつて 
すらいないのだ。すでに誕生して 
はいる。だが始まつてはいない。 
そんな微妙な空間を GC は漂い続 
けているのだ。 

取材をしていくうえで、またラ 
イターさんとの打ち合わせの中で 
編集部から投げかけた「個人的に 
GC を購入されましたか？」との 


質問。その質問に対し、ほとんど 
の方から「「ヒクミン』が出たら 
買います j 「本体の色違いが出た 
ら買います」といぅ答が返つてき 
た。このことが、 GC がまだ始ま 
つてすらいないことを如実に表し 
ている。 

任天堂がきつと 
言いたかつたこと 

ここで、この特集の冒頭に書い 
たこと を思い出してほしい。 

編集部から任天堂に投げかけた 
(が、返答して もらぇな かつた) 
質問がいくつかぁった。ここに至 
り、その質問の答は、ほぼ出揃っ 
たのではないだろぅか。それは、 
特集内の随所に散りばめられてい 









るし、たとえ直接書かれていなく 
ともヒントは隠されている。 

周りから攻める、堀を埋める、 
周辺を固める。その地道な作業の 
結果がここに出たのだ。 

だが、たつた 一 つ、 

" GC はゲーム業界を変える起爆 
剤となりうるのか" 

という最後の設問には、答を出す 
ことができないままだ。 

任天堂がこの設問に対し、どう 
考えているのかを聞けないのなら 
ば、あとは編集部と読者が答を見 
つけるしかない。 

だが、まだ始まつてすらいない 
ものを I 体どう判断すればいいの 
だろうか。起爆剤もなにも、導火 
線に火を点す準備が整っていない 
のだ。大きさもわからない爆薬の 
破壊力を予想するのは、あまりに 
も困難な作業だ。答を出すにはも 
う少し時間が必要となる。 

GC の始まり。 

まず、それを待たなければなら 
ない。 

我々はなぜか「始まる」ことそ 
れ自体には疑問を抱いていない。 
鮮ま力さえ) ffi える f とのないま 


ま、自らを包む卵の殼を壊せない 
まま死んでいったハードが数多く 
あるにも関わらずである 。 「GC 
はいつか始まる」なぜかその確信 
はある。それは我々が、任天堂と 
いうメーカーと、そこから得てき 
たものの大きさを知っているから 
に他ならない。ならば、今はただ、 
静かに待つしかないだろう。 

話は少しずれるが、「ゲー厶批 
評」編集部に00がやって来たの 
は、ちょうど前号の制作作業が佳 
境にさしかかり、編集部員の誰も 
が殺気立っていた頃だった。そん 
な淀みに淀みきった空気を一気に 
和ませたのが、 GC を購入してき 
た編集部 A の誇らしげな笑顔だっ 
た。思わずほころんだあの顔には、 
我々に「始まり」を感じさせるも 
のが確かにあった。 

ふり返ると、任天堂自身も 、 G 
C がまだ始まつてすらいないこと 
を自覚していたのではないだろう 
か。だからこそ、取材を断った。 
そう考えられはしないだろうか。 

「始まつてすらいないものについ 
て話せることなどない」 

一 J れが任天堂の真意だったので 


はないだろうか。もちろん任 
天堂としては、 GC がこのよ 
うな特殊な状況に置かれるこ 
とになるとは、思いもよらな 
かったはずだ。だが結果的に 
そうなつてしまつた。だから 
今の任天堂には、語ることな 
ど始めからなかったのだ。 

この年末から任天堂は、な 
によりもまず 「 GC を始める」 
ために全力を注いでくるだろ 
う。ユ^ —ザーに GC を見極め 
てもらう。その段階に持って 


孑 r 



くるために、半ば意地にさえ 
なるかも知れない。 

「まだ始まつちやいねえよ」 
この言葉を何度も自分自身 
に言い聞かせ、それでも王の 
道を歩み続ける任天堂の姿が、 
ここにはあるのだ。(編集部)' 


































がつぶ獅子丸（がつぶししまる） 

’68年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血和風 
格鬪ゲームがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな33嫌。 


大好評連載 


2 OI 脚子丸 


先日歯医者に行ったら、来年か 
ら社会保険も 負担率3 割になっち 
やうヵモつて言うじやないです 
か！こないだ2割になったばつ 
かしでオマエソレ国民健康保険と 
ナニが違うちゅ—ねん！数年前 
まで|回400円だった歯石取り 
も今度から黙って120〇円払え 
ってか？オメ道路公団や JR が 
ソンな事しでかした日にや明日か 
ら全国民上海化して自転車通勤よ 
マジで。ねえコレは誰が悪い訳？ 
首穴紀子？それともタリバン？ 
と昔の詰め物がボロボロになって 
最近生かさず殺さずの様に終わり 
のない歯医者通いが続くおおつぼ 
だ—じやなくて獅子丸ですが、ソ 
ンな暗雲立ち込める2001年も 


いい加減終わっちやいますけどそ 
一ろそろ、お歳暮買ったり熊手買っ 
たり年末の支度をしなきやならン 
ところですか。そういやゥチの職 
場には数年前上司が買ってきたデ 
ヵィ達磨が飾ってぁって、半分ダ 
ケ目が入ってンですけど、|体何 
時になったら目が入るのかと思っ 
て達磨をひっくり返して見たら 
『家内安全』と書いてぁりました 
がはっはっは、コレは一体どうい 
うつもりでしょうか？ さてソン 
な年末にお届けする今回は、一日 
中口—ギアに入りっぱなしの正月 
ムードに全然活を入れない PS 
『京都舞妓物語』です。ゲ—ムで 
憧れの職業を体験してみたい皆様 
i の夢については既にスポ—ツ選手 


や医者お水政治家迄登場し、ドカ 
チンになつてアスファルト耕した 
いだの旅客機の操縦覚えてハィジ 
ャツクしたいだのと最早出尽くし 
た感がありましたけど、ヤラレた 
ぁ舞妓体験シミユレ—シヨンとは 
盲点でした。ココ迄来るとそもそ 
も世間の二—ズといぅモノが存在 
するのか根源的な疑問もあります 
が、確かに地域限定職業といぅ抜 
け道がありますよね。京都で舞妓 
だと、恐山ならイタ n とかマダマ 
ダ局地戦仕様職業体験ゲ—ムの可 
能性がありますので、お金が余つ 
てしようがないとか I 発逆転を狙 
う心意気のあるメ—力—様は、此 
の際ココら辺の未開拓地を掘って 
みるのも I 興じやないでしよう 


か？ ゲームは、プレイヤーが 
『舞妓になること…それがうちの 

夢どした』と、憧れの舞妓を目指 
す元気で格闘マニアな喜代ちゃん 
( 16 歳•早)となり由緒正しい伝 
統の茶屋、京乃屋にて芸事の稽古 
を続けたりお座敷で繰り広げられ 
る様々な人間関係に揉みくちゃに 
されながら立派な舞妓になるベく 
一年間を過ごしていくという内容 
で、取りあえずプレイヤ—のする 
事はというと基本的に座敷に上が 
つて客の相手をして花代？ャラ) 
を取るか稽古で自分の舞妓度(ス 
キル)を上げて舞妓格付け(ラン 
ク)を高めるかになります。これ 
を元旦から年末迄の間、一月20日 
で12 セッ トの 夕—ン で行動す るン 












機種： PS/ 価格： 5,800円/発売日： 2001年6月 


ですが、大体 I 月に一回の頻度で、 
舞妓格付けをココ迄にしとけとか 
花代を稼いでコイツを揃えとけと 
途中ノルマが設定されておりクリ 
アしないと田舎帰つていいよとい 
ぅ気の抜けないシステムです。早 
速1月1日から京乃屋女将の おか 
あさんに『しつかりやらなあきま 
へんえ』と取りあえず最初は 雪千 
代姉さんの後をついて大工のジジ 
イ木下さんの座敷に上がることに 
なりました。ここで客の機嫌を取 
らなければ花代が手に入らないの 
ですが、ゥチのお尻を触つてはる 
わ。このスケべ爺い=:ココで2 


択が発生し毅然とした対応をする 
事に決定！「き、 喜代ち ゃん！ 
何てことしはりますの=:あんた 
はんの右 フック、 木下はんの鳩尾 
に見事に決まつてますやないの 
=:」…し、しまつたぁ。けどウチ 
の必殺バンチをくらつた木下はん 
はえろぅ喜んでくれたみたいどす。 
そのほか舞妓たるもの、当然鼓や 
三味線' 舞の稽古もせにゃならん 
訳でして、テンポにあわせタイミ 
ング良くキ I を叩くといぅ音ゲ I 
になつてますが、ソコは舞妓です 
から普通の人は正月位にしか耳に 
入つてこない所謂日本古来の伝統 
音楽のテンポに乗せる訳で全然楽 
勝なんですがコレガ加速装置をつ 
けてビ—マニやる様なスピ—ド感。 
なお、舞妓の頂点ランクを目指す 
には一年間の8割は稽古に明け暮 
れる日々を送るコトになりますの 
で反射神経よりむしろ睡魔との闘 
い。コンナ感じで進んで行くと 
次々お客はんは登場するンですけ 
ど' 客が主に京都人ちゆ—のがま 
た曲者で、本音と建前を使い分け 
る口—カルル—ル全開で、選択を 



間違えると顔は笑つてても実はへ 
ソ曲げてて2 度と来ない というシ 
ビアなイベントに戸惑いながらも 
客層も医者や作家とランクが上が 
る度にバラエティに富み、店外デ 
I 卜に誘われたり仕事やプライべ 
I 卜の悩みを打ち明けられたりで 
客のハ—卜をがつちり鷲掴みにし 
ていると相方との人間関係に悩む 
漫才師島田はんもゥチの助言で大 
ヒット！ もうあの漫才師ゥチに 
ゾツコンどすえ、うつへつへと思 
つたらアレ？ 2度とこねえじや 
ん！絞るだけ絞りとつて次々と 
成功する男達を通り過ぎ 
るあげまん喜代ちやんの 
生き様に共感しつつ、京 
都弁バリバリのナレ—シ 
ョンで一年を通じて衹園 
祭など京都の代表的なお 
祭りや式典が実写スチル 
で再現され、毎日おかあ 
さんが「京都タワ—は口 
—ソクろうそくの形か 
ら」などの蕰蓄や 「この 
世界でも自由恋愛は〇 
K 」 と妙に実戦的なアド 


バイスがあったりと程良い舞妓生 
活のリアリテイに浸りきつてる 
と、ふと気付けば何時の間にか 頭 
の中で京都弁の女言葉を使ってい 

る自分 . 。コリャ感受性の豊か 

な 人は脳内がすっかり舞妓化され 
るンじやと恐怖しましたが、遂に 
一年が終わると、まるで喜代ちや 
ん死んじやつたかの よぅな 超寂し 
いエンデイングにより、達成感と 
いぅよりは空虚さ全開になつて速 
攻現実世界に引戻されるのはワタ 
クシ的にはゲ—ムのあり方として 
実に正しいかと思われます。 
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— ブルトーク RPG が熱い青森。郊外のレンタルビデオ屋にバーテイー募集の告知が貼って 
します。（青森ちなみに DM) 
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今回は，エロゲ—、もと 













































かつのじゆもんは「さ」と「き」の違い注意しましよ io 。 























































『ドラク Hm 』 を買つたときはドキドキしたものです(いろんな意味で) 


















































































イトルは2002になるのか!？本人もゎか- 
キひきこもりライフをエンジョイ中。 


お願いし 


いですが、今後もよろし 
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名越稼洋、今回は農作業について語 y ます？? 


最近の悩みは時間がないことです。常に仕事に 
追われて余裕がなくなつてし まう。 仕方ない こと 
なんですが「才能がないのかもなあ」と思う時もあ 
ります。才能があれば余裕ができるのに……でも 
そもそも 「才能」つて何だろう？ と言うわけ 
で、今回は r ゲ—ムの制作の才能」がお題です。 

早速ですがゲ—ムにおける才能というかモノ作 
りの才能つて' 基本は結局 r 状況把握の能力」 と 
「先見性」 だなあつて、最近よく思います。 

ちなみにここで言う「状況把握の能力」とは 
「現状でココはこうなつている。そしてアソコは 
こう」といつた指さし確認的な意味だけのものと 
は違います。そして「先見性」つて言うと、すぐ 
に予知能力的な、それこそ占い師スレスレの「こ 


れだ！」と唱えてしまうようなスタイルを思われ 
るかもしれませんが、そうではありません。 

俺の思う「状況把握の能力」と「先見性」とは、 
それらが一体になつたものです。 

じゃあたとえば同じくモノを作るとして、ゲ— 
ムではなく、畑があつて、そこから果物を収穫し 
て商売をするとします。 まず何をしましようか？ 
畑の大きさを測つたり、種を買つてきたり、 作業 
内容を 確認しますかね。これが「状況把握」の 
基礎です。 

そして同時に「先見性」を働かさなくてはいけ 
ません。たとえば「どのぐらいで育つのか」とか 
「どの程度の収穫量が見込めそうか」とかいった 
モノ。これが「先見性」の基礎です。 

そしてそこまで調査と予定がたつたのなら、 - 
応何かは収穫できるかもしれません。でもこれだ 
と博打に近い。受け身的に結果を待つ姿勢が強す 
ぎます。 

じゃあどう する か？もつと 能動的にやる こと 
があるはずです。そう。 能動的なファクタ— が 
欲しい。それは r 欲」の部分です。 

では今度は更に「欲」を出して「状況把握」と 
「先見性」を同時に突き詰めて考えます。 

たとえば「もつと早く育たないのか」とか「最 
も美味しくするためには？」といつた感じです。 

そしてこうなると考える余地が増えて、いくつ 
かのことに気づきます。 

「味を良くするためには、気温が寒いほうが良い 
らしい」とか「早く育てたければ、たくさん雨が 
降る方が良い」とかね。 


そしてひよっとしたら' 過去の平均 JJ 3 a 温や降雨 
量の条件が悪かったり、土が痩せていたり、いく 
つか悪い条件が重なっていたりする事も解るかも 
しれません。 

そして判断する。 

「だめだ。将来性がない。場所を変えよう」とか 
「問題は水だけだ。スブリンクラ—で対処。問題 
ない」とか「果物はできないが、野菜なら良いも 
のができそうだ」とかね。 

ここまでできたら、この人は果物を作る才能が 
あると言えると思います。 

ではここまでの彼の考え方、行動をひも解いて 
みると . 

これは商売をうまくやるため、強いては「欲」 
を満たそうとするために、商品の「質」と「量」 
を高めることを求めた結果、行つたことだと言え 
ます。そしてそのためには 「状況把握」と「先 

見性」を同時に考えて、栽培を検討する過程が 

必要になったわけです。 

でも、もし表面だけの「状況把握の能力」と 
「先見性」だけで判断していたらどうなつていた 
でしようか？それこそ iN 中になつて種をまき、 
予定表通りに水をやり、肥料をまいても……だめ 
だつたかもしれません。 

先程の重要なポイントに全く気がつかなかった 
かもしれません。 

解るでしようか？細かいそういうことを気に 
かけるためには、どうしても「状況把握の能力」 
と「先見性」をもって、 問題の摘出をしなくて 
はならない。 そして「質」と「量」を高めること 
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を求めるためには「欲」がなければ、更に深く考 
えられないことが。 

これが俺が考えるモノ作りの才能です。これら 
を同時に考えることができて、判断ができて、そ 
のための行動できることです。 

そして「欲」とは「状況把握の能力」と「先見 
性」を開花させるエネルギ—になるモチべ—ショ 
ンであり、情熱とも言えるわけです。 

その「欲」は果物作りに対するこだわりかもし 
れないし、消費者への_かもしれないし、お金 
かもしれない。そして「欲」抜きで何かを作つて、 
何かを収穫して、いくらかでもお金になれば良く 
て、そこまでする気もない。といぅのもありなの 
でしよぅが、それは才能があるとは言えない。 

そして「人より才能が高い」という事を表すと 
すれば、これらの事が人より、早く、確実にこな 
すことができる人を指すんでしようね。 

長々とすみません。別に園芸教室をするつもり 



はないので、ゲ—ムの話に戻しましょう。先程は 
美味しい果物でしたが、ゲ—ムではもちろん「面 
白いゲ—ム*1_を作ることにテ—マが変わります。 
でも結局「状況把握の能力」と「先見性」と「欲 
や情熱」の 3 つが重要であることは変わりません。 

例えば仕事でトラブルが起きた時、これを続け 
るか？あきらめるか？ I 部の仕様変更か？ 
どんな変更か？などの選択をする時も r トラ 
ブルのミソ j をこれらのポイントから割り出し 
て解決することになります。 

そしてこのポイントに対して I 人ひとりの認識 
が浅いと制作のテンポは遅くなり、制作に時間が 
かかつてしまう割に成果は出ず、おまけにたくさ 
んの落とし穴を 自ら 生み出すことにつながつてし 
まいます。怖い話です。 

更に別のケ—スで、せっかく「状況把握の能力」 
と「先見性」がありながら、それ止まりで終わつ 
てしまつて失敗しているもつたいないケ—スもあ 
ります。簡単に言うと、せっかく問題に気づいて 
も、その場で解決しないで先送りにしてしまうケ 
—ス。これは甘く見ない方が良いです。 

たとえば「この部分イマイチなんだけど、どう 
かな ぁ」 なんて言う時に「まぁ作りながら何とか 
しようか……」なんて言いながら進めてしまう時 
ってあるんですが、実際、 f にちやんと 「作り 
ながら何とかなつた」ためしなんて、まずない 
です。 大抵は後々になつて、その小さな後回し 
が大きな壁となつてしまうことがほとんど。「い 
や、俺はあんまりないなあ」と言う人がいたら、 
それは問題だつたことを忘れてしまつて、ウヤム 


ヤにしているだけです。多分。 

でもこうやって偉そうに言っている俺も、その 
手の失敗は死ぬほどたくさん経験してきました。 
今思い返しても大反省です。でも俺はこの手の失 
敗って忘れません。ほとんど覚えています。 

やっぱり悔しいからでしょうね。 

自分のうかつさや、能力の低い部分をまともに 
感じる部分ですからね。でも、それ自体が大切な 
財産です。 

でもね、特に若い人に言いたいんですが、若い 
うちは自分がモノ作りに対して r 確信犯」 にな 
ることを目指して欲しい。 

今回話したモノ作りに大切な検証方法を充分に 
検討したら、最終的には「俺はこういう意図でや 
ったんだ」と言い切ってモノを作って欲しい。 

でないと失敗が「失敗の価値」を持たなくなる。 
つまり悪い結果が出ても悔しくない。 

そして良い結果に対しても嬉しさのテンション 
も低くなる。それはもったいない！ 

もちろん失敗して欲しくないけど、悪いと悔し 
い。良かったら思いっきり喜べる。と常に感じら 
れるょうでいて欲しいです。これは肝心な所です。 

そして結果、商売も繁盛していれば言うことな 
し。でもそれは今度はプロデュ—サ—の仕事。 

俺はゥチのスタッフが美味しい果物を作ったら 
それをたくさん売らないといけない。 

そのプレツシヤ—はあります。だつて素晴らし 
い果物が育つても、収穫するための工賃を勘定し 
たら全く儲けがなかつた。なんていつたら悲惨で 
すからね。ではまた。 


名 HW 洋(なごし•としひろ)：65年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4研ソフト研究開発部部長を経て' 現在アミュ—ズ 
メントヴィジヨン社長。セガ時代『パ—チャレ—シング』等に CG デザイナ—として参加後' プロデュ—サ—兼ディレ 
クタ—として n アイトナ USA 』 等をリリ—ス。先日、ゲ—ムキュ—ブで r ス—パ I モンキ—ポ I ル||_をリリ—ス。 % 


回 






ゲーム 批評に 
ひとこと 


秋葉原ホコ天にてオタク風ゲイカップルを目撃。恥かしそうに小指をつなぐ彼ら…。でもよ〜く考 
えてみれば価値観が同じなわけだから ベス トな選択だネと妙に納得した。（茨城 シゲ 本山） 
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ぃぃのか 

親達 載は が一細嫌•組 

ぜ _まらないのか!？ 


「言わしてもらうで」が終了して4ヶ月 
カプコン岡本吉起氏のもとにゲーム批評編集部が伺った 


なぜ新連載が 
始まらなかったのか 

このべージは当初、「言わして 
もらぅで」が終了した岡本吉起氏 
の新連載が掲載されるはずのスぺ 
丨ス でした。しかし、見て判る と 
おり岡本氏は戻ってきてはくれま 
せんでした。 

なぜか 

理由は単純明快です。「魅力的 
な質問がなかつた」といぅ ことな 
のでした。岡本氏は、ゲー厶批評 
読者の切り口鋭い質問を 待っ てく 
れていたのです。しかし、読者の 
みなさんにおおくりいただいたハ 
ガキには「ぁりふれた質問」が並 
んでいました。その内容では「ゲ 
—厶批評」で岡本氏が答ぇなくて 
もど こかの雑誌で掲載されている 
のか もしれ ません。これは もった 
いない話しです。 

では、実際に送られてきたお葉 
書の方向性をみていきましよう。 
なぜ、魅力的な質問が無かったの 
か？ その原因が判るはずです。 


傾向1•要望_ 

まず、要望が多く見うけられま 
した。 「 r エイリアン VS •プレデタ 
1』移植して欲しい」とか「『ヴ 
アンパイア』の新作を出して欲し 
い」とか、「『スト リ ートフ アイ タ 

— IV 』 は何時出るのですか」とか。 
「『ジョジョ』はいいゲー厶なので 
北斗の拳も出して ください」 など 
のカプコン作品に対する要望で 
す。ものすごく気持ちはわかりま 
すが、誌上で要望のやり取りをし 
ていても面白くありません。「〇 
〇を出して ください n 」 に「いや、 
出ません」で終わつてし まうこと 
もありえます。たんなる要望では 
なく、もう一ひねりが必要です。 

傾甸2 • 

IN 本氏に対する個人的な質問 

まさに、 個人的な質問です。 
「〇〇さんは嫌いですか」とか 
「あの話しは本当ですか」という 
内容です。これはちよつとあまり 
にも身内ネタが多すぎました。こ 
れも誌面上でやりとりするには辛 
すぎます。聞いてみたい気持ちは 


理解できますが、質問の内容を充 
分吟味しなければ、一人よ がりと 
取られかねません。 

傾向3 •業界に対する質問 

やはり、この傾向の質問が一番 
多かったです。「ゲー厶キユーブ 
と xbox はどうで しよう」 や「ゲ 
1厶ソフトの価格について」、「ゲ 
丨厶会社の合併は今後も続きます 
か」などなど。日ごろゲー厶業界 
に持っている疑問を ここぞと ばか 
りに岡本氏に質問してくることは 
判ります。しかし、 もう 少しゲー 
厶ソフトやゲー厶業界に対する視 
点を変えて質問してはいかがでし 
ようか。疑問はいくつもあるでし 
よう、その質問をストレートに投 
げ込むのではなく、一旦身を引い 
て広い視野を持って文章にしてみ 
ると新たな発見があるはずです。 

編集部の不備 

編集部にも不備はあります。募 
集告知で読者のみなさんに、岡本 
氏の意図すべてをお伝えできなか 
ったことは致命的なミスでした。 








前回も多くのハガキをいただきましたが、このよう 
な結果になってしましました。 


これが最後 

結論を出すのは、読者のみなさんです 


『連邦 VS ジオン DX』 が DC に移殖されない様で、腹立ってます。（青森 


し残念な思いです。岡本氏が感じ 
たことを私も感じてしまいまし 
た。「ヶーム批評」読者のレベル 
はこんなものではないはずです。 
「ゲーム批評」は読者の皆さんの 
ものです。「テレビゲー厶業界の 
広告を入れないことで、各 メーヵ 
1との距離を公正に保ち、『ちょ 
ぅちん記事』に類する原稿は掲載 
しない」、この編集方針も編集部 
だけのものではありません。読者 
の皆さん、「ゲーム批評」をずる 
く利用してください。編集部を困 
らせるくらいの切りこんだおはが 
きをお待ちしております。 

(編集部小川) 


これが本当に最後のチャンスになつ 
てしまいました。「ゲ—ム批評」読者の 
皆さんが日ごろ溜めている想いをぶつ 
けてみてください。皆さんのお葉書は 
絶対に岡本氏のお手元に編集部が責任 
を持つてお届します。 

岡本氏に「ゲ—ム批評」読者の力を 
見せつけてください。 

また、今回はホ—ムぺ—ジ上でも質 
問を受け付けております。こちらも合 
わせてご利用ください。 


応募要項 

巻末アンケ—トハガキ裏面の「岡本氏に質 
問」にご記入の上お送りいただくか、次の 
郵送先まで、住所•氏名•年齢•性別•職 
業•電話番号をご記入の上お送りください。 

T 104 - 0041 

東京都中央区新富'-3 - 7ヨドコウビル 

株式会社マイクロデザインゲ—厶批評 
編集部「岡本氏に質問」係 


さらに、 ホ ー厶ぺ ージ上 ( http :// 
www . mlcrogroupCO.JIV 的 ie/inde 
x . html ) でのフォローを全くでき 
なかつたことも問題です。ですの 
で、 今回はホー 厶ぺ ージ上でも質 
問を受け付けていきたいと思いま 
す。ご活用ください。 

もつと r ゲ—ム批評」を 
活用して欲しい 

これだけは明かにしておきたい 
です。編集部に送られてきたはが 
き封書は全て岡本氏に目を通して 
いただいています。なかには企画 
書をお送りいただいた読者の方も 
いましたが、その企画書も目を通 
していただきました。 

読者のみなさん、こんなチャン 
スはめつたにありません。みなさ 
んは、ゲー厶にゲー厶業界になに 
か思いはないのでしょうか？私 
はゲー厶批評の編集者になるにあ 
たつて、凄く嬉しい思いとともに、 
不安もすごかつたです。「ゲ ー厶 
批評」の読者と向き合うのは怖い 
ことでした。果たして私の編集能 
力で通用するのだろうかと。しか 
し、今回のはがきを見ていると少 





_ 停滞か成熟か？! _ 

新たな世紀を迎え、格闘ゲームはどこへ向かうのか？ 
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過去格闘ゲ—ムは、反応と操作の正確さの 
勝負であつた。それに試合を重ねた経験が加 
味され闘いは技術主導で高度化していく。僅 
かなチャンスにミスなく連続技を叩き込んで 
いく、それは確固たる技術がなければ成立し 
ないのだ。 

その後格闘ゲ—ムは進化する。単純二択か 
らの脱却。局面での選択肢が増えれば、技術 
とともに"読み"の要素が登場する。 

そして 3 D 格闘の時代がくる。左右だけで 
なく奥行きまでも取り入れられれば、 さらに 
戦術における選択肢は増え〃読み，の要素が 
突出していく……。 

"読み，とはなんなのか？相手の行動を〃読 
んで"自らの行動を決定すること……ときに 
この行為は〃運"とも呼ばれる。読んだ側か 
らすれば"読み"だとしても、読まれた側に 
とつて は〃 運"である こと も多い。お互いが 
100円を投入したにも関わらず、お互いの 
結論が変わるのは対戦〃格闘"ゲ—ムでしか 
味わえないことだ。はたして格闘ゲ—ムとは 
なんなのだろぅか？ 

疑問を紐解くチャンスは今である。 2 d . 
3 D どちらも人気作の続編が稼動している。 
反応•技術•読み……開発者はなにを表現し、 
プレイヤ—は開発者の用意した素材をいかに 
昇華しているのか。カプコンフアン 、 SNK 
フアンが同じゲ—ムをブレイし、対戦戦績を 
残すシステムも登場している。明らかに格闘 
ゲ—ムは変わりつつあるのだ。 









いまだにビデオゲームは対戦格闘頼みといった状況だ。 


M どっちも男臭くてイヤ。それより『ギルティギア J PS 2 で出るのでそっちの方が超気になるス顰 
t (ぼきようはる。） 




達が対戦格闘に求めているのはこ 
れなのである。 

『 VF 4』 の好調ぶりを、〃期待" 
していたとはしても"予想"して 
いたオペレーターはいるのだろう 
か。ゲー厶センターにおける対戦 
格闘の位置は計算するのが難しい 
ジャンルとなつてしまつている。 
『 VF 4』 の高いィンカムが今後 
の対戦格闘にどのような効果を与 
えていくのだろうか。 『 VF 4』 
に続けなのか、それとも 『 VF 4 J 
は特別なのか、答えによっては、 
ゲームセンターの現状を左右する 
ぼど1要である。 


VAR 4篇今畴要 


対戦格闘人気は終わつたのではなかつたのか 
なぜ未だにオペレ—夕—は対戦格闘を求めるのか 


脅威的な数字をたたき出した 
『 VF 4』 

8月から稼動している『パーチ 
ヤファイター4』 ( 以下 『 VF 4』) 
と『鉄拳4』。アーケードゲー厶 
の人気を計るのはインカムであ 
る。ゲー厶批評編集部の独自の調 
査をもとに考察して行きたい。 

まず 『 VF 4』 だが、その数字 
は脅威的である。これまでの平均 
インカムで900を越えているゲ 
1センもある。900ということ 
は9万円、筐体•基板も料金を1 
〇〇万円程度と仮定すれば半月も 
稼動させているとペイできる数字 
となつている。 

次に『鉄拳4』。最初に数字を 


述べれば平均インカムは200程 
度で ある。 この数字は 『 VF 4』 
の3分の1にも満たないが決して 
悪い数字ではない。基板の安価さ 
も 『 VF 4』 との大きな相違点だ。 
では、この両タイトルがいかにず 
ば抜けているかをインカムをヒン 
卜に別の数値に置き換えてみよぅ。 

対戦格闘に望まれること 

ゲー厶センターの営業時間は15 
時間程度 (9 :〇〇〜 24:8) .が主 
流であろぅか。その営業時間内に 
『 VF 4』 は900回、『鉄拳4』 
は200回コインが投入されてい 
る。営業時間を分で表すと900 
分である。 『 VF 4』 は毎分必ず 


ひっきり なしに人がついているこ 
とになる。すべてのプレイが1分 
で終了するわけではないので、現 
実的な例えではないが、 rvF 4 j 
の好調さを改めて知ることができ 
る。 『鉄拳4』にしても4分半に 
一人の割合で誰かしらコインを投 
入している計算だ。すさまじい回 
転率である。 

『 VF 4』、 『鉄拳 4 J ともに対戦 
格闘で あると いぅ意味も大きい。 
通常一人でプレイするゲー厶であ 
るのならば、1プレイはどんなに 
短くても3分で ある。しかし、 対 
戦格闘の場合一試合が1分と掛か 
らずに終わることもしばしばだ。 
ひとたび人気がでれば、ものすご 
い速度で回転する。オペレータ^~ 
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実は 2 D 派 

ジャスティス学園 
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本流派 

♦スト n 派♦一 
スバ nx _ スト m 

春麗救済 JL シ U — ズ 

スト ZERO 

女子高生| 

スト ZER 02 

II ?暑 

スト ZER 03 

ストリート 

フアイタ卿オンフイルム 


♦餓狼派 ♦ 
餓狼伝説 

|右ちゆれ 

餓狼伝説2 

I 

餓狼伝説 SP 

■ 3は忘れて 
サ下さい 
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マーべルスーパーヒーロー 
VS ■カプコンシリーズ 
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大江戸ファイト 
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『ブシドーブレード』の続編出してくれエエ。 
きなんだァァ。（大阪ふな） 



ダンで索制 
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『パ—チヤファイタ— 4』 とは 

『パーチャファィタ —2 ブ—ムの再燃なのか£: 

しかし、プレイヤ1レべル次第では«存のバランスを超える 


▼ 


『 VF 』 帰りは 
なぜ起こった!? 


『パーチヤファイター』(以下 『V 
Fj)cn 進化の過程で、 「 VF2J 
から fvF 3 j への変化は劇的で 
あった。ポリゴンで格闘ゲー厶を 
創った時点で反則だった 『 VFJ 。 
その 『 VF 』 からグラフイツク面 
で飛躍的な向上を見せ、さらには 
1/60フレ^ —厶とい、ぅスピーデイ 
なレスポンスを持ちこんだのが 
『VF 2』。そして、 『 VF 3 J 。 

『VF 3 j は、真の意味での 3 d 
格闘ゲー厶への挑戦ではなかった 
のか。パンチ•キック•ガード以 
外にエスケープボタンを設け、ア 
ンジュ レ I シヨン(高®差)も追 


加された。これらはまさに、 3 d 
でしか表せない要素で ある。 しか 
し、多くの 『 VF 2』 プレィヤー 
が 『 VF 3』 を否定した。 それは 
操作レスポンスの悪さだったかも 
しれない、ゲー厶スピードを落と 
し、場面ごとの読み合いに重点を 
おいてたことで"反撃"といぅ要 
素が強くなりすぎたせいなのかも 
しれない。どちらにせよ 、 『VF 
3』は 『 VF 2 J の人気を引き継 
げなかったのだ。 

そして、 『 VF 4』 である。驚 
くべき ことに 『 VF 2 J プレィヤ 
1が帰つてきている。 『 VF 3』 か 
らの進化したというよりは、 『V 
F 3 J が 『 VF 2 J に歩み寄った 
という感じの 『 VF 4』 にだ。2 


D 格闘では表現しにくい アンジュ 
レーションを 廃止し、 穿っ た見方 
をすれば〃退化した"とも取れる 
『 VF 4』、 彼らは 3 D 格闘になに 
を望んでいるのだろぅか . 。 

間違えないでいただきたい、私 
は 『 VF 4 J が 3 D を活かしきって 
いないダメゲー厶といぅ気は毛頭 
ない。それ どころ か 『 VF 3 J よ 
りは各段にいいゲー厶だと思って 
いる。 『 VF 』 プレィヤーが求め 
るのは、パンチ•キック •ガー ド 
の 3 ボタンと 激流のごとく押し寄 
せてくる選択肢の数々である。エ 
スケープが戦術の有効な選択肢で 
あるのならば研究する。要はリス 
クとリター ンの駆け引きをしたい 
のだ。一発入れば全部入る コンボ 


ではなく、"状況"によって"選 
択肢"を変えること 『 VF 』 シリ 
1ズだからこその楽しさである。 
そして、 『 VF 』 シリ ーズだから 
こそのポイントが、人気と継続性 
を生んでいるのだ。 

r 鉄人の存在にひそむ 
F カラクリとは 

『 VF 』 シリーズの独特な要素の 
ひとつに、有名プレイヤーの存在 
である。これは他の格闘ゲー厶で 
は あまり みられない現象だ。 

かつては鉄人と呼ばれていた彼 
らの存在とはなんだったのか？ 
〃 loo 人組み手"なるイべント 
を開催すれば、会場となるゲー厶 
センターのインカムが1日で約1 










いだろぅが、弱いキヤラを使つて 
いる人にとつては重要問題だ。実 
際、 『 VF 』 シリーズはバランス 
が取れているとは言い難い。そこ 
で効果を表すのが有名プレイヤー 
である。彼らの使用キヤラが〃最 
強"キヤラでない以上、その他大 
勢のプレイヤーが描くキヤラバラ 
ンスは真つ向から否定されること 
になる。リオンでも高い勝率が残 
せるんだ、テクニックさえ磨けば 
勝てるのだと、キヤラバランス論 
から人間性能本質論へと争点がす 
りかわる。人間性能本質論ならば、 
「腕をみがけば強くなる」といぅ単 
純な結論を導き出す。コイン投入 
の欲求を刺激するこの理論は、ア 
1ケードゲー厶にとつては貴重な 
存在である。 『 VF 4 J のイベント 
展開などをみると、鉄人効果をセ 
ガが狙つていないとは考えられな 
い。セガはアーケード展開に関し 
ては上手いと - L かいうほかはない。 

▼ リスクとリターン 

さて、話しを 『 VF 4』 へ戻そ 
う。 『 VF 4』 は 『 VF 2』 を正 


当に継承し進化したゲー厶ではあ 
る。 『 VF 』 ユーザ^—が望んだの 
は、刹那的な読み合いではなく、 
3手先を視野に入れた読み合いで 
あった。その意味では 『 VF 4』 
はまさにプレィ -1 のニーズに応 
えた作品だ。しかし、 『 VF 3』 
から残った唯一のシステムである 
エスヶープが誤算であろう。 

基本的に全キヤラクターのエス 
ヶープ性能はほぼ統一されてい 
る。つまり、アオィであろうとウ 
ルフであろうと、エスケープとい 
う"一瞬"に関しては同じなの 
だ。その〃一瞬"こそがリスクと 
リターンの計算を狂わせる。 

軽量級キヤラは手数で勝負し、 
重量級は一発の重さで勝負する。 
これが基本であった。しかし、避 
けるという選択肢のリスクが等し 
ければ、一発を狙えるキヤラクタ 
丨の方が優位にたてるのは明白 
だ。もちろん軽量級側も〃避け"を 
計算にいれた戦術を組み立ててい 
るのだが、どうにも割に合つてい 
ないのではないか。 

とこ こまでは、 マイナス っぽい 
ことを 書いてきた わけ だが、実は 


プレィヤーレベルがある一線を越 
えた瞬間にリスクとリターンの歯 
車がきっちりとかみ合うのだ。平 
均的な強さにはばらつきがあるが、 
ピラミッドの頂点では均等になる。 
理想的な展開だが、前述の人間性 
能論と同じで、ゲー厶バランスが 
あまりにもプレィ^ - — u 依存して 
いるのも事実。〃避け，の損得勘定 
ができる前に、ゲ彳厶的に強いキ 
ヤラに乗り換えているひとがいる 
ことからも、" 避け，は再考の余 
地が残されているのではないか。 

r カ ードと i — モ ード 
r 新たな展開 

最後に 『 VF 4』 で新たに取り 
入れられたシステムに触れておこ 
う 。 「V F 4キヤラクターカ^ — ド」 
と 「 VF * NET 」、 どちらもまつ 
たくゲー厶性とは関係ないが、『 V 
F 4』 でお金を使わせるという 点 
では大成功しているといって良い。 
ただ、 カードと 段位が もたらした 
〃初心者狩り"や〃同段者狩り"は 
残念でならない。これは、セガが 
どうこうで はなく、 プレイ^ — の 
成熟が望まれているのだろう。 


橋引直樹{くしびき.なおき)： 72 年生まれのライタ—。 r パ—チヤフアイタ— 2J から使用キヤラをパイに固定。 
特に深い意味はなく'晶を使いこなせなかつたから' 情けないなあ……。 


週間分のインカムをたたき出し、 
ビデオを制作すればプレイヤーは 
こぞつて購入する。ただし、これ 
だけならば、その価値はアイドル 
や タレントと 変わらない。彼らの 
存在価値はプレイヤーの対する暗 
示なのである。現在、最も知名度 
の高いプレイ^^ -1 の使用キヤラを 
思い出して欲しい。リオン.力 
ゲ.ウルフ……これらのキヤラは 
弱くはないが〃最強"のキヤラで 
もない。ここに カラク リが生じる。 
1 - VF 4』 をヤリ込んでいく過程 
で、誰しもが"キヤラ差，を感じ 
るだろぅ。強いキヤラを選んだ人 
ならばそぅ気にするところではな 
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"なぜク『鉄拳4』に0きまとう疑問は 
業界不振にこそ答えがあるのかもしれな：： 

『轶拳タツグト1ナメント』から 

『鉄拳4』への変貌は果たして鉄拳プレイヤーが望んでいた方向だったのか!? 


12つの『4』が激突！ 

厳しい 状況下に あるアーケード 
業界。『鉄拳』と『パーチヤファ 
ィタ—』(以下『バーチヤ』)の最 
新作が同時期に発表されたのは偶 
然なのだろぅか？ 

「ナンジヤタウン」と 「ジョィ ポ 
ーリス j が友好都市になるといぅ情 
報もあり、想像の域を出ないかも 
知れないが、大きな話題として取 
り上げられた「ナムコ•セガ両社 
の見開き新聞広告」から今回の同 
時 r 4』 発表は、両社が企てた 
「アーケード業界活性案」の 一つ 
だつたのではないだろうか？ 
来年には『バーチヤ4』が PS 


2に移植される。その前の前哨戦 
といった感もある今回の業務用で 
の対決を『鉄拳』側の視点で読み 
とつていきたい。 

► ライバル作品、 

そして前作の影 

今回『鉄拳 4』スタッフが 意識 
したと考えられるのは『パーチヤ』 
だけではない。場面の多くにはテ 
クモ社の看板タィトル「テッド. 
オア.アラィブ』(以下 『Do A 』) 
シリーズの影響を垣間見ることが 
できる。 

『鉄拳4』最大の特徴は「壁際の 
攻防」や 「高低 差の ある 地面」 を 
取り入れた点にある。「リングア 
ウト」こそ 存在しないものの『鉄 


拳』の大きな特徴の一つと言える 
「無限に広がるフイールド , —を否 
定したシステムとなつており、プ 
レイ感覚も今までの『鉄拳』とは 
少々異なる。遊んでみた感触とし 
ても 「『Do A 2』と『バ丨チヤ 
3』風味の『鉄拳』だ……」と思 
ったのが素直な感想だった。 

もちろん『鉄拳』ならではの派 
手な演出や独特の技モーシヨンは 
健在だが、多数の場面で「それら 
ライバル作品を意識した跡」が顕 
著に表面化しており、違和感を感 
じてしまう。 

初登場となる新キヤラクターに 
「操作にクセのあるキヤラ」を設 
定し、「初めは使いこなすプレイ 
ヤーが少ないが、そのキヤラが調 


査されるに従い、対戦におけるキ 
ヤラ クタ ーごとのパワーバランス 
が変化してゆく」という設計を狙 
つていると思われるが、今回は新 
キヤラ クタ ーの1人が手軽に強さ 
を発揮で きる 点が気になった。多 
くのキヤラは基本的なパンチ(ボ 
タン連打だけで出るような攻撃) 
の攻撃力が高く、調整が甘かった 
ようにも思える。 

そして何よりもフアンの目に厳 
しく映る要因は、前作が『鉄拳夕 
ツグトーナメント』だつたことに 
ある。豊富なキヤラクター数と組 
み合わせを考える戦略性を持ち、 
現在まで稼働中の店舗も多い前作 
に比較すれば、今回の『鉄拳 4 j 
に「もの足りなさ I を感じてしま 







見た目以上にアンシュレーシヨンが重要になる 
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ぅのは当然だろぅ。 

▼ 現場の声を聞く 

『バーチヤ4』と『鉄拳4』のィ 
ンカム状況に関して、筆者の元勤 
務先であるゲー厶センターの店長 
に話を伺った。 

「『パーチヤ4』のィンカムは期 
待通り程度。カードと ー モードを 
使ったシステムのおかげでリピー 
夕 'を増やすことに成功してい 
る。だからこそインカムになつて 
いるのかも知れない。それに対し 
て『鉄拳4』は厳しい状況。スタ 
—トダッシュは良好だつたが、也 


のゲ ー厶 (特に 『カプコン VS . 
SNK 』) に客を奪われているケ 
1スが目立つ。『バーチヤ4』だ 
けを遊びに来る客は多いが、『鉄 
拳4』だけを遊びに来る客は少な 
い」といぅ現場の意見だった。 

この意見からも『鉄拳4』は、 
プレィヤーターゲットの狙いに失 
敗したと分析できる。 

もともと r 鉄拳』はどちらかと 
いぇば 「2 D 格闘ゲームの味わい 
を持った 3 D 格闘ゲー 厶」 として 
親しまれた。実際『鉄拳 2』 まで 
はほとんど 「奥行き」 を 意識し な 
いでもゲームが成り立っていたた 
め、"スト n ブー厶 "が去った後 
の「カプコン社の 2 D 格闘に親し 
んでいたプレィ^ -1 たち」をも取 
り込んでいた実績があった。だが、 
立体的に進化することを求めた 
『鉄拳4』がたどり着いたゲ ー 厶 
性•システム.表現手法は、『バ 
—チヤ』や 『 DOA 』 ら他の 3 D 
格闘ゲー厶がすでに切り開いた道 
を追ったに過ぎないものであっ 
た。その結果、 3 D 格闘を中心に 
遊んできたプレイ^ -1 たちにはも 
の足りない、『鉄拳 j シリーズの 


フアンにとつても不満が残る、と 
いう半端な状態にまとまつてしま 
い、ゲームセンターでの重要なプ 

レイ^ - 夕^ —ゲットで ある 学生 層 

の取り込みにも失敗している。 

「らしくない」 

最大の理由 

元々『鉄拳』は r ハーチャ』の 
後を追う立場であった。追う立場 
である利点を生かし、独自性を高 
めた結果が今までの『鉄拳』の成 
功ではなかつただろうか？ 

開発者が公式の場で「今回は時 
間が足らなかつた」という、言い 
訳とも思えて しまう 発言を行つて 
いる。このことからも、本作の開 
発が急ピッチで行われた可能性が 
否定できない。 

では、なぜ調整不足を押してま 
で、ナムコの看板タイトルを発表 
しなければなかつたのか？そこに 
は「戦略」としての「ライバル作 
品への牽制」、そして「戦略とし 
ての同調」が感じられ、そこまで 
しなければならない業務用市場の 
緊迫感を見ることができる。 


r むしろ家庭用市場が 
，期待する展開 

業務用の『鉄拳』シリーズは全 
て PS 互換の基板で開発されてい 
たため、家庭用への展開がス厶1 
ズであった。これは毎回移植に不 
手際を見せる r バーチヤ j と比較 
して、家庭用市場での評価が格段 
に高い結果へとつながっている。 

家庭用独自に追加された多くの 
要素も人気の要因だろう。 

そして『鉄拳4』は、 PS 2 互 
換の性能を持った基板で開発され 
ている。このような状況では業務 
用の発売と同時に家庭用を期待さ 
れてしまうのが『鉄拳』の宿命と 
も言える。 

こういったユーザーの期待にど 
う応えてゆくのか、今後のナムコ、 
『鉄拳』スタッフたちの手腕の見 
所である。 

……最後に 一〇だけ言わせて下 
さい。三島財閥の次の スト ーリー 
は何年後になるんですか？(苦笑) 



O-Trance (ジ！ トランス \ 1| 帝)家庭用ゲ|ム開発|||ゲ|セン店長代理を経て現在フリ|ラィタ|兼企画者。元勤務先へ 
電話のついでに 「 r アクアラッシュ」の基板売って」と打診。「あの基板は海外に売った」とツレない 返答。 アテにしてたのに……〇 
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SNK の断末魔は ♦ 2 D 格闉 
ゲ—ムの断末魔でもあるのか？ 

メ1力1の枠をシカトした夢のバトル！の登場によって、 

2 D 格閬ゲームの終着点を決定付けちまつたとも取れるが……〇 


r 版元の枠を超越した 
F 夢の狂宴 

スピーディな展開の格闘ゲー厶 
は『ストザートフア イタ In 』 に 
よつて、確固たる地位を築き上げ 
た。バブル崩壊後『キングオブ. 
フアイターズ』の登場により、異 
なるゲ I 厶のキヤラクター同士が 
.「チー厶を組んで戦う」という夢 
が達成された。それから数年後、 
坂道を転がるかのような日本経済 
の不協和音をひた隠すかの如く、 

ア.ハメコ、、 > v のヒ^~ ローとゲ^~厶のキ 
ヤラクタ^~~とが「タツグを組んで 
拳を交える」ことになつた。 

そして . 前作 『CAPCOM 

vs . SNK 』 によって、遂に 


「製作元が異なるタイトル」のキ 
ャラクターまでもが駆り出される 
ハメ になる。しかも、今回で2度 
目だつたりして。 

『 CAPCOMVS . SNK 2 
(以下、『カブエス2』)』は、そン 
な時代背景を持ちながら、オトナ 
の事情で SNK とカプコンが手を 
組みキャラとアイディアを出し合 
って、少しだけカプコン寄りのゲ 
丨厶バランスに料理した、フアン 
サービス的な格闘ゲー厶と考える 
のが、手っ取り早い説明かと。 

前作からしばらくの間、 2 D 格 
闘ゲー厶を追いかけてみた筆者だ 
が『カプエス2』を含めたどの夕 
イトルに対しても、こう感じた。 

「初心者を引きずり込みつつ、つ 


いでに既存の格闘ゲーマーもアツ 
くさせよぅ」として、 ものの見事 
に 失敗して いるものか、 と . 。 

人気タィトルもシリーズを重ね 
るにつれ、ソレを追いかけるプレ 
ィヤー ( 或いは観客)の絶対数は、 
段階を踏んで徐々に少なくなって 
いく……ゲームに限らず、娯楽産 
業そのものが抱ぇる「縮小再生産」 
のジレンマだ。プレィヤ！数の減 
少を食い止められない現状に対し 
て「カプコンと SNK の看板キャ 
ラを一同に会して殴り合いをさせ 
る」という、両者のフアン層を夕 
1ゲットにした「苦肉の策」つて 
のは、少し言い過ぎか。 


► つていぅか 
アンタ誰ょ9 • 

『ヵプエス2』を例にするのであ 
れば、両社合計で大きく分けて8 
タイトルものゲー厶から、人気キ 
ヤラをそれぞれ何人かを選りすぐ 
つて引つ張つてきている。各タイ 
トルとも、メインになり得るキヤ 
ラを選んでいるからには「誰かし 
らプレイヤーの琴線に触れるキヤ 
ラ」がいるに違いない。そンな思 
惑があつたかは別として、全部の 
キヤラの顔も必殺技も覚ぇている 
ヮヶではない。「このキヤラつて、 
どんな技持つてたつけか？」と思 
い出しながら遊ぶプロセスが、実 
は思いのほか楽しかったのは内緒 


絡圃ゲ—ム71フトしビユ| 










夢の共演には嘘偽りなし。ただし、あまりにキャラ 
クターが多すぎるのも問題か。 


闘ゲー厶オンチである筆者です 
ら、初見でスタッフロールを拝め 
るぐらいに「家庭用らしい、難易 
度調整」がされている点は評価に 
値する。初心者を含めて、まずは 
「手にとつて、遊んでもらう」努 
力こそ随所に感じるものの、それ 
と同時に黎明期の格闘ゲー厶が持 
ち合わせて いた 「フン殴る爽快感」 
も取っ払ったら全然意味無いじや 
なぃ。 

► 魅せてナンポの 
格閬ゲーム 

アーヶードにおいて格闘ゲー厶 
が隆盛を極めていた頃より、プレ 
ィを 「魅せる」層と「勝ちに行く」 
層とにハッキリと別れていたよう 
に感じた筆者だが、未だに格闘ゲ 
1ムに対して「プロレスのような 
興行」 をィメ ージしている。 

ぶっちやけたハナシ、(対戦相 
手を含めた)ギャ ラリ ーに対して 
「魅せてナンポ」ではないかと思 
うし「魅せて欲しい！」とも思う。 
プレィする者同士が同じぐらいの 
腕を持ち、泥仕合になりながら一 
戦交える……ギヤ ラリ ーがそんな 


イメージを 抱いて もらえたらこれ 
幸いである。 

勿論、ビギナー自身の向上心も 
ある程度は必要だが、格闘ゲー厶 
で遊ぶ人間の「絶対数」を増やす 
ためには、周りにいるプレイヤー 
が手取り足取り教えながらかつ、 
接待プレイをしつつ、「引つ張り 
あげる」必要があるんじやないか 
とさえ 思う。 されど 悲しいかな、 
その役割を担うことができるだけ 
のレベルに到達していながら、未 
だに格闘ゲー厶を遊ぶプレイヤー 
は尋常ではないレベルで「減少し 
ている」のが、現状なのではない 
だろうか。 

かつて、ァー ヶー ドの金字塔で 
あつた、シユーテイングゲー厶を 
衰退させるほどの猛威を振るつた 
格闘ゲー厶。 SNK の会社再建断 
念と『ヵプエス 2 J の登場により、 
格闘ゲームは「事実上の終焉」を 
迎えちまつたジャンルなのか？ 
ゲー厶全般に言えることなのだ 
が、既に初心者が自発的に興味を 
持ち「面白そうだな」とは到底思 
えない世界まで行き着いてしまつ 
ているのかもしれない……。 


胎尾拓朗(あめを•たくろう)：74年生まれの電動機系技術者兼営業マン。格 HI ゲームに対して何だかんだ首い 
つつも r フアイタ—ズヒストリ—ダイナマイト j の持つ馬鹿さ加減に、心底ハマり狂つた過去を持つがある 


ていたはずのゲームバランスが、 
いとも簡単に崩れ去ってしまう。 
正確に言うと、プレィヤーの「慣 
れ」を差つ引いたとしてもそこに 
は「逆境」しか残されていない。 

もっと言うなら、自分が一番い 
いと思って選んだゲージによって 
は、格闘ゲー厶が本来持っている 
はずの「対戦相手をブン殴る爽快 
感」が綺麗さっぱり失われる。そ 
の時点で格闘ゲー厶に対する魅力 
は、半減して しまう のではないか。 

「ゲーマーからゼニをむしり取っ 
てナンポ」のゲーセンであればと 
もかく、家庭用ハード用に発売さ 
れた同タィトルは、人に比べて格 


だが、一歩間違える とフレィヤー 
に「見向きもされないキヤラ」が 
続出してしまう。人気のあるキヤ 
ラをウリにするゲー厶である以上 
は、数が多すぎるという理由だけ 
の「アンタ誰よ？」的なキヤラの 
存在は、如何なものかとも思う。 


▼ 


小難しい 
必殺技ゲー、シ 


過去に登場したタイトルに対し 
て、ほぼ共通するキーヮー ドと い 
えば「必殺技ゲージ」だが、主要 
タイトル間で微妙に毛色の異なる 
ソレを 「 GROOVE ゲ ージ」と 
いぅ呼び名で共存させつつ「ゥリ」 
の要素として取り入れている。ベ 
テランであれば、自分が慣れ親し 
んだタイトルをモチーフにしたゲ 

—ジを選択するし、初心者は少し 

だけ見覚えのあるソレを選択すれ 

ば、身体が覚えている感覚だけで 
ある程度は遊べる。一見すると、 
ずいぶんと初心者に対して間口が 

広がつたかに見えるのだが、落と 

し穴はそこにある。 

プレイヤーが選択したゲージに 
よつては、本来であれば調和され 
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待望されていた 『 VF 4』。 稼動から 2 ヶ月経つた今、いかなる状況を生み出しているのか？ 


『 VF 4』 の実態を探る 

10月某日、我々取材班は東京. 
渋谷のセンター街に位置するゲー 
厶センター「渋谷会館」を訪れた。 
この企画のための下取材をしたと 
ころ、同店においても『パーチャ 
ファィター 4』 ( 以下 『 VF 4 J ) 
が景気低迷打破の切り札として期 
待されていることを知つたからだ 
つた。ところが、3階にあるはず 
の 『 VF 4』 がどこにも見あたら 
ない！ちよつとしたパニックを 
起こした我々は手近の店員をつか 
まえて事情を聞いた。 

「撤去されてしまつたんですよ。 
いまは『鉄拳4』になつてます」 
そぅとは知らずに答えてくれた 
のは、なんとインタヴューを予定 


していた当の本人、池田雅信氏だ 

った。 

対戦用ワンセット2台。この設 
置数の少なさが致命的だったらし 
い。ギヤラリーがプレィヤーの V 
F 4キヤラクターアクセスカード 
(以下ヵード)の段位を見て、自 
分とかけ離れていた(主に強すぎ 
る)場合、ほかのお店に行こうと 

なってしまう-つまり対戦が成 

り立たないのが不振の理由で、そ 
れが数字に表れたのか、本部の指 
示で『鉄拳4』と交換することに 
なったようだ。 

これはヵードの功罪の、罪の部 
分。これまでの対戦格闘ゲー厶な 
ら「何人抜き」という表示は あつ 
ても、それは決して絶対的な強さ 
の証ではなかった。しかし 『VF 
4』の段位 システムでは、 明確に 


プレイヤーの強さを判別できてし 
まう。やはり自分と近い段位のプ 
レイヤー と対戦したいと思うのが 
人情というもので、より適切な台 
へ、より適切な店へと、 『 VF 4』 
な人々は流れていく。棲み分けの 
発生だ。 

「大きな店なら6セット以上、最 
低でも2〜3セットが基本じゃな 
いですか。ゥチみたいに小さなお 
店で、ワンセットでやつていると 
ころは見たことがないですね」 
結局、渋谷会館の場合ほぼ2ヶ 
月で設置をあきらめることとなつ 
た。インカムの数字そのものは、 
絶対値でみれば悪くはなかったよ 
うだ。ただしワンコイン100円 
であるにも関わらず、ワンコイン 
50円の f ストリートフ ア イター Z 
ER 03』( 以下 『 ZER 03』) 


に及ばないとなると、対費用効果 
で考ぇれば半分以下。同店での 
『 ZER 03 J 人気が高いことも 
ぁるが、やはり結果は芳しくない 
といぅことになる。 

池田氏が勤務する夜の時間帯に 
は、二回しか対戦がなかった日も 
ぁつたのだとか。このことでわか 
るのは、 『 VF 4』 は決して小さ 
なお店に向いた商品ではないとい 
ぅことだ。大型店ならばワンフロ 
ァを思い切って" VF 4 道場"の 
ごとく染め上げることもできる。 
仕入コストが問題かもしれない 
が、設置スぺースの問題は少ない。 
しかし小型店では……？ 

「『鉄拳 1 は入っ てま だ一日が経 
っただけですけど、昨日は 『VF 
4』よりプレィされていましたね」 

どちらかといぇばガラの悪いお 













































IVF 4 I 鉄拳 4 j こグラフィックの進化はもう武器じゃなくてむしろガンになってるような気がする。 

ついてひとこと I (千葉火焰の血族） 


注目すべきは 
渋谷会館の特殊性 

逆に クロー ズアップされ るべき 
は、渋谷会館の特殊性だろぅか。 
三階でもっとも人気のある対戦格 
闘ゲ ー 厶は 『スー パ ーストリート 

フア イタ Inx 』 『 ZER 03』 だ 
といぅ。カプコンの 2 D 格闘ゲー 
厶のなかでも特にマニアの評価の 

-^ 高いこの二作をプレ 

off ィ できる(それも 50 

心 円で)ロケーシヨン 

一 はかぎられている。 

CT しかもそれまで 『Z 
そ 

s - o る。 ER 03』 の聖地と 
g にされ ていた某店 も 
RnK 『カプコン vs.SN 
勝純 K 2 j が主流と なつ 
m 识たために、客層の流 


でも店との相性の問題があるだけ 
だ。プレィヤーにしてみれば、自 
分と近い実力を持つ人間と真剣勝 
負する機会が得られる 『 VF 4』 
の段位&カードシステムは非常に 
ありがたい。ただしそのメリット 
を享受するには、多くの筐体が必 
要だつたということなのだ。 


を愛好するナツメ ロ感覚のなか 
に、おもしろさの種を見出すこと 
もできるはずだ。 ジミ ヘンの『ゥ 
ッドストック』 におけるファズギ 
ターの轟音が三十年以上も「独特 
の価値」を主張しつづけているこ 
とを考えれば . 。 

ゲ^~厶機はどんどん古くなって 
いく。古い家庭用ゲー厶ソフトを 
エミユレータで遊べるようになつ 
たこと が救いではあるが、音楽や 
映画のようには、後世の人が楽し 
める状態にはない。 

取材を終えたのち上の階へ足を 
運び、毎日きっかり午後 5 時 4 分 
に店を訪れワンコインで 3〜4 時 
間『ロードランナー j を遊んで帰 
るというオジさん(競馬場にいそ 
うなイイ顔の)のプレイを見た。 
敵を罠にはめようと「穴の埋まり 
時間」を確認すべく、わざと厶ダ 
掘りをしていた。そして「逃げて 
敵に乗って1000点ボーナス」 
を繰り返し、制限時間ぎりぎりに 
ステージを脱出。 

まさに様式美。 

無形文化財に指定すべきだと、 
猛烈に思った。 


入もあつた。貴重な店、という認 
識なのだろう。 

「ああ、アレやつたことある」と 
いう名作 オー ルドゲ ー 厶の充実が 
同店の セー ルスポィントなのだか 
ら。 「「 VF 4』 が あらゆる ゲ ーセ 
ンを牽引する！」という見込みで 
の取材はつまり的が外れていたこ 
とになる。しかし渋谷会館のよう 
なお店が不況の今に至るもなお存 
在し得て いる ことから、何か示唆 
する ものを汲み取れないだろう 
か？ 

1〜2年前のカプコンのユーザ 
—追跡調査では、ドリー厶キャス 
卜全盛、セガサターン本体の販売 
が終わった時期に至っても、サタ 
—ン版『ヴァンパィアハンター』 
を遊びつづけている人が相当数い 
たという。 

あとからどれだけ新作が出よう 
と、いいものはいい。そうした評 
価価値が蓄積されている様子は、 
見ていて微笑ましい。 

なるほどテレビゲー厶のような 
刹那的な大衆娯楽は、常に最新の 
「大ヒット作」を提供することが 
正義だ。けれどもオールドゲー厶 


兄さんが闊歩する渋谷•センター 
街という立地条件から『鉄拳』な 
感じのストリー トな 人々(苦しい 
な、この形容)が集まりやすいと 
いうこともある。逆に 『 VF 4 J は 
サ ラリー マンが多いという声があ 
る。もともとサ ラリ ーマンの"付 
き，がいいゲー厶ではあつたが、 
おそらく 『 VF 』 『 VF 2』 を 楽し 
んだ世代がそのままスライドして 
いるのだろう。ならばなおのこと、 
クラブセガやハイテクセガ、 タイ 
トーステーシヨンなどのこぎれい 
な大型店に足が向いてしまうのは 
当然のことなのかもしれない。 

然るべきところでは 『 VF 4』 
は抜群の集客力を誇る看板作品で 
あることはまちがいない。あくま 

月 v#f 1 


ぶ歎^ 一 

〆 ，1-J 


後藤勝(ごとう•まさる) 16 S 19 ベージの著者と同一人物。現実のサッカ—/フットサルとサッカ—ゲ—ムを観る.やる.香く 
の繰り返しに日々を費やしている。やるほぅはいずれもへタクソらしい。 






截讎主が環し41繙針は 

へ^^ あまり！ J も M な 茨の 111であつ41 

そして、〃場所，を得ているのならば、流行はいらないのだ 


真実はどこにあるのか 

あたりまえのことであると思つ 
ていた。後藤勝 氏と 向かった渋谷 
会館の取材で私は衝撃を受ける。 
f バーチャファ ィタ ー4』(以下 
『 VF 4 J ) がまつたくプレィされ 
ていなかつたと……。 

話しは少々遡る。"格闘ゲー厶" 
の特集を企画するにあたって、新 
宿•渋谷•池袋•秋葉原、おおょ 
そゲー厶センターが人気を博して 
いる地区の店を回つてみた。そこ 
での光景は 『 VF 4』 の筐体に溢 
れる人垣が当たり前であつたの 
だ。『鉄拳4』をはじめとする他の 
人気作品も同時に稼動しているこ 


とも あつてか、これまでの低迷が 
嘘のよぅな活気に満ちていた。こ 
の時点である程度の手応えを感じ 
ていた。 『 VF 4』 は ゲー厶センタ 
1の流れを変えたのだと。 

実際に取材を進めていくぅちに 
¥応え，はより強いものとなつて 
いつた。 「 VF . NET 」 に 「VF 
4キヤ ラクターカー ド」そのどれ 
もが効果的に機能し 『 VF 2』 以 
来の 『 VFJ ブー厶がすぐそこに 
まできているのではないかとさえ 
感じられたのだ。 

しかし、実際に〃現場"を取材 
してみると状況は一変した 。 『VF 
4』がインカムを取れない店もあ 
る。その、信じられない事実が編 
集部を襲つたのだ。 


兆候を感じ取れなかったわけで 
はない。実は、取材に赴く前に渋 
谷会館を訪れて いる。 そのとき3 
F に設置されていた 『 VF 4 J に 
人がついていたことはなかった。 
そのときは時間帯が悪いのだろぅ 
と考ぇていたのだが……。それほ 
どに甘い状況ではなかったのだ。 

まやかしではない幻想 

事前取材で訪れた各ゲームセン 
ターがまやかしであったわけでは 
ない。 『 VF 4』 の人だかりは現実 
として ある。だが、私が調査した 
ゲー厶センター とは 大手が経営す 
る所が多かつた。フロア内には何 
台もの対戦台が並び、場所によつ 


ては初心者台•中級者台.上級者 
台な ども 用意されている。人気が 
あるから台が多いのだろぅと認識 
していた ところに 甘さがあつたの 
だ。これだけの台数を用意できる 
ことこ そが意外なのである。 『VF 
4 J の設置には通常のアーヶード 
基板とはかけ離れた コストを 支払 
わなければならない。都市レベル 
の人口であれば、採算が計算でき 
るのかもしれないが、地方の、そ 
れも町レベルのゲーム センタ ーに 
は辛すぎる コスト 費用だ。ともす 
れば、対戦台をワンセット購入す 
る ことさえ 難しいのかもしれない。 
そして、対戦格闘ゲー厶の短所が 
この事態を難しくしていく。 
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1 人とゲームと場所があ 
つてこそゲームセンタ 
;一だ。（左上の写真は 
AM ショウの模様） 


ぼ 4 溫 


「サラ」「ニーナ」、ああ、パツキン巨乳……,(石川 K2G) 




進んでいくだろぅ。ゲー厶 センタ 
1らしさである大型 g 体を踏絵と 
しての振るいおとし、 ター ニング 
ポィントはすでに過ぎているの 
だ。 『 VF 4 J でもな しえ なかつ 
た、踏絵をふめなかた者たちへの 
救世主はあらわれるのか。その結 
論しだいでは町からゲーム センタ 
1が消えることも大いにありえる 
話だ。 (編集部) 


全てを救える 
救世主はいない 

『 VF 4 J がゲー厶センターに与 
えた影響は計り知れないものだ。 
新たなシステムも確かに魅力的で 
はあつた。しかし、 『 VF 4』 が 
すべてのゲ I 厶センターの救世主 
になつたわけではない。特に、も 
つとも救済を必要としていた、小 
規模のゲー厶センターを救つてい 
ないのではないのか。ふらつと入 
つたごく小さなゲー厶センターで 
ひつ そりと 俘む 『 VF 4』 を見た 
ことはないだろぅか。 

大規模で資本力の強いものが生 
き残り、弱者は消えていくしかな 
い。〃淘汰"で- - - - 


9 月 20 日に開 
催された AM シ 
ヨウをみても、 
今後の注目作は 
大型筐体ばかり 

だ。『バ ー チヤ ロ 
ンフオース j • 

『頭文字 Dr 今 

後さらに淘汰は 


を見かけないことはないのではな 
いか。これは、リスクを背負つて 
でも置く価値があるのだとの判断 
からだろう。 『 VF 4』 という ネー 
ムバリ ユーと実績に予想し、 人気 
がでることを前提とした"掛け"で 
ある。 

以前、とあるゲー厶センターを 
取材した際、 「『 VF 4』 がこけた 
ときは、ゲー厶センターが終わる 
ときだ」という声も聞いたことも 
ある。プライズゲー厶を中心とし 
た地道なインカムとともに、 『V 
F 4』という対戦格闘ゲー厶が生 
む筐体回転率の高さを必要として 
いるのだ。そして、ビッグネー厶 
が呼ぶ新たな客層も期待していた 
のだ。 

しかし、その結果は期待に添う 
ものではなかったのである。新し 
いプレイヤーを呼ぶどころか、力 
—ドシステムの反響と効果がプレ 
イヤ I の〃住み分け"を助長する 
結果を招いてしまったのだ。プレ 
イヤーはこぞって大手ゲー厶セン 
ターへと足を運ぶ、そこがまさに 
選び抜かれた戦士が集う闘技場で 
あるかのように . 。 


対戦格蘭が抱える悩みとは 

格闘ゲー厶がゲー厶センターで 
締める位置はどの位のものなのか。 
全てのゲー厶センターに当てはま 
るわけではないが、売上全体のな 
かで一番高い割合を占めているの 
はクレーンゲー厶を筆頭としたプ 
ラィズゲー厶である場合が多い。 
次にくるのがメダルゲー厶とビデ 
オゲ I 厶である。地位として3番 
手であるビデオゲー厶のなかの、 
ージャンルである〃対戦格闘"で 
冒険するほどの体力がいまのゲー 
ムセンターにあるのだろうか。し 
かも、新たなシステムであるネッ 
卜を使った筐体も 『 VF 4 J だけ 
で終わるのかもしれない。マィナ 
ス点を上げればきりがなくなつて 
くる。今のままでいい、そういう 
思いがあるのならば購入に消極的 
になつてもおかしくはない。 


それでもゲームセンターは 
『 VF 4』 を求めた 

数多くのデメリットを抱えなが 
らも、どのよぅな®でも 『 VF 4 J 
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天国と地獄の明賭を分けたギリギリのポ v ントとは?! 
現状をみるだけでなく、広い視野をもつて検詆してみる 


継続性を得た 
アーケードゲーム 


周知のよぅに、最近のゲーぞンは 
ひと頃の窮状から脱しつつある r ア 
ミユーズメントパークと名乗り店内 
を小綺麗にしても、所詮暇潰しの場 
でしかなかったゲーセンが、今はゲ 
丨厶で遊ぶために赴く場所という 
(本来の)定義を取り戻しつつある 
のだ。そしてユーザーのお目当てで 
あるのは、これまた周知のように『パ 


1チヤ フアイタ ー 4』 ( 以下 、 『VF 


4 J ) なのである。 

初のフルポリゴン 3 D 格闘ゲー厶 
として登場した初代 『 VFJ 以来、 
このシリーズはガチンコ勝負の場を 
提供し、 CG 技術の進化を見せつけ 
ながら代を重ねてきた。 『 VF 2 J 
時の驚異的な人気もあつてか、当時 


のファンが最新作 『 VF 4 J の登場 
11よつてゲーセンに帰つてきたとい 
うのもうなずける。 

1^しかしただの新作というだけで、 
今の御時世簡単に客を集められるも 
のでもないだろう。もちろん " N A 
OMI 2" という高性能基板が成功 
の一因だが、それ以上に多大な貢献 
をしたのは 「 VF 4 キヤラクターア 
クセスカード」(以下アクセスカー 
ド)と 「 VF . NET 」 のシステム 
にほかならない。 

アクセスカードがそうであるよう 
に、アーケードゲー厶のプレィデー 
夕を保存•持ち越しできることはユ 
1ザーにとつて魅力的であり、移り 
気なユーザーをリピーターへと変貌 
させるためには必要な要素だ。これ 
は記録カードを利用したゲー厶の先 
駆けだった『ダービーオ I ナーズク 


ラブ』の人気からも明らかで、対戦 
を根幹となす 『 VF 4 J なら 何勝何 
敗という戦績が残るだけでもユーザ 
—には魅力的だ。なにしろ"勝利" 
を求めるゲー厶だけに、戦績にはひ 
どく敏感である。段位の変動も、強 
さを 追求するユーザーへの刺激には 
充分だったであろう。ユーザーがこ 
のシステムに興味を示すのは至極当 
然の成り行きだったのである。 

くわえて VF . NET である。力 
—ドに記録されたプレィデータがモ 
ニターの中だけに留まるのではな 
く、携帯端末からゲー厶情報を閲覧 
できるようになつている。これは実 
際に筐体で遊んでいる以外の時間 
も、ユーザーに 『 VF 4』 を意識さ 
せていることを意味するのである。 
アクセスカードと VF . NET は連 
動して互いの利用価値を高め、人気 


を支えているのだ。 

これら2つの新機軸について、 
『 VF 4 J 開発者でもあるセガ am 
2の片岡洋氏はこう語る。 

「常時接続のネットワークが整備さ 
れた現在だからできる技術で、ユー 
ザーのみなさんをビックリさせよう 
として始めました。もし 『 VF 4 J 
にアクセスカードと VF * NET が 
なかったとしても、久しぶりに出た 
『 VF 』 ということでやつて くれる 
人はいたでしょう。ただ、持続性と 
いう意味でいうと、これら抜きで今 
の状態にはならなかつたと思います 
し、 『 VF 』 は常に新しいことをや 
ると いう期待に応えられたのはよか 
ったですね」 

現在の人気は予見されていたもの 
のように聞こえるが、片岡氏は「正 
直最初は不安もあった」とつけ加え 


ザ 
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『VF4J 鉄拳 4J: 
〇いてひとこと 


対戦拒否機能がほしいですね。（東京 G.CAR.STK) 




た。まさに 開発者の想像を上回る人 
気を得ているのである。 

様変わりする 
お金の動き方 

ところでこのアクセスカードと V 
F.NET には、ユーザーが困って 
しまう 部分がある。それはプレィ料 
，金以外の 出費が増える ということ 
で、 『 VF 4』 のおもしろさを 味わ 
おうと すればする ほどお金を使う仕 
組みになっているの だ。 rvF4j 貧 
乏が急増する現在、非常に不粋な考 
え方ではあるが、これらお金の動き 
方に興味を覚える人は少なくな いだ 
ろう。 前出片岡氏に話を聞いてみる。 


まずはアクセスカードの回数制限 
である。1枚500円で購入する 力 
ドの使用限度は500回。やり込 
んでいる人になる と 3枚 目 や4枚 目 
に突入していても おかしく はない。 
更新が面倒だったりするにもかかわ 
らず、制限が設けられているのはな 
ぜなのだろぅか。 

「第一に、 カー ドには I C チップが 
使われていて、耐久性の問題から制 
限は絶対に必要なんです。500回 
で壊れるわけでもないんですが、安 
全策です」 

なんとも明瞭な答である。そもそ 
もひとつのゲー厶を500回もプレ 
イすること自体、フツーでは考えら 


れない。人気ゆえに錯覚しがちだが、 
500 プレイは妥当な数字なのだろ 

>っ0 

あとは"営業的な理由，が挙げら 
れるという。基板や筐体、カードべ 
ンダーもゲーセンが購入し、さらに 
通信費も負担している。都内の有名 
店なら初期投資を インカム だけで回 
収できるかもしれないが、全国的に 
見れば苦戦しているところだってあ 
る。 ゲ ー センにしてみれば インカム 
以外の収入が見込める商品として仕 
入れすることができるという営業的 
な背！^があるのだ。ユーザーにとっ 
て迷惑な話かもしれないが、流通の 
うえで避けて通れないことなのであ 
る0 

続いて、なぜ VF.NET は.1モ 
—ドにしか対応していないのか、で 
ある |0 .1モード以外で>ド.\£丁 
を閲覧で きる のは、『シェン厶 In 』 
の初回特典からサイトにアクセスす 
る方法しかない。 つまり 携帯電話を 
端末として利用で きる のは現在はド 
コモ製品だけ。ここにも営業的な背 
景が存在するのだろうか。 

「これに関する問い合わせは多いで 
すね。理由はいくつかあるんですが、 
ひとつにブラウザフオンとしてのシ 
エアの差があります」 


携帯電話契約者数で ド コモが トッ 
プなのは間違いないところだが、 J - 
PHONE や a U といった 他社 も充 
分マー ケットに なり得る規模であ 
る。ただし、 i モー ド や J — スカィな 
どのブラウザを利用している人数で 
比較してみると、 ド コモが圧倒的に 
多い。 よっ て商品をマー ケットの 中 
心に投下するのは当然の選択である。 

「本当は全部やりたかったんですが、 
実は準備が間に合わなかっただけ 
で、裏にオトナの事情とかはないん 
です。実際、 i モードでも最初の1 
〜2ヶ月はトラブルが起きてご迷惑 
をおかけしまして……。一気に全社 
やっちゃうと大混乱になるだろうか 
ら、 i モードから始めることになり 
ました」 

当初の構想どおり今後他社コンテ 
ンツへの拡大もあるということであ 
った。ただし ー モード利用者が満足 
する環境に整ってはじめて拡大に移 
せることであつて、その時期は未定。 
VF. NET のために他社から ー モ 
—ドへ換えた人というもいるが、今 
後は、動向を慎重に観察する必要が 
ありそうだ。 

ところで VF. NET に関しては、 
その料金の高さもなんとかして欲し 
いところ だろう。 月額300円の情 












バケツト料金の^ 

片岡氏のいう r パケット料金」が、コン 
テンツサービスメーカーであるセガに1円 
たりとも入つてこないということは、いつ 
たいどのようなことなのだろうか。 .1- モー 
ドコンテンツ業界をよく知る A 氏に話しを 
伺ってみた。 

A :「パケット料金からの、利益はないで 
す。大人の事情が絡めばわかりませんが n 
ンテンツサ—ビス会社の利益はユ—ザ—課 
金の約 9 割程度の額です」 

—— なるほど。しかし、ユーザー課金の 9 
割なら単純計算 (5 万人 X 270 円)で 1 
千万以上の利益ですね。 

A :「そうですけど。ゲ—ムの開発に 18 ヶ月 
かかっていますよね。コンテンツを用意す 
るのに何ヶ月かかっている。しかも、あれ 
を 一 人2人で作っている とは 思えないです 
し。現在 5 万人のユ—ザ—がいて、月に 一 
千万以上の利益が出ているとしても、卜— 
タルで見るとまだ"黒"ではないでしよう」 
——では、セガは VF.NET 
では利益を得ていないと。 

A :「今はまだ、ということで 
す。この状況が続けば〃黒" 

になる可能性も高いですよ。 

もともと現状の 一 - モ—ドのコ 
ンテンツだけで儲けようって 
いうのが無理な話しでしよ。 

どんなに内容を充実させても、 

バケット料金からは利益が生 

まれない . それどころか人 

件費が膨張する、どうしろと 


(笑)。残る道は広告ですよ、雑誌といっし 
よ。アクセス数の多さなどの認知度勝負で 
広告主を探すんです。普通はめったに広告 
主は見つかりませんけど' ただ、 VF.NE 
T に広告が乗っかると騒ぐ人も多そうです 
けど(笑)」 

——そ、っなると、今回のセガは思いきつた 
ことをやつてるということですか 
A :「『>£.だからというか' 7 £.だと 
してもよく通りましたよね。これでゲ—ム 
が受けなかつたらどうなつてたんでしよ。 
受けたとしても' 中途半端な受けじゃ焼け 
石に水ですし。考えるだけでも怖い。そう 
考えるとやっぱり rvFJ だからだと思い 
ますよ。他のゲ—ムでは考えられない」 

A 氏の言葉から推測して欲しい。ゲーム 
を盛り上げたとい、^^なら成功、 VF•NE 
T 単体でも利益が出ているのなら大成功で 
はないのか。はやく、 rvFJ 以外では通 
用しないとい、つ部分を乗り越え、ゲームセ 
ンターの革新となつて欲しいものである。 
(テキスト：編集部) 
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報料はいいとして、問題はパケット 
料金である。多様なコンテンツを用 
意してあることからルートが複雑 
で、しかも文字量が多い。 月 4万円 
を超える人もいて、一部では金を搾 
り取ろうとするセガ陰謀説まで巻き 
起こつている。このことに対して片 
岡氏は語る。 

「料金が高くなって反省すべき点は 
ありますが、おもしろいコンテンツ 
にしようとした結果なんです。今後、 
時期がたってコンテンツの人気差が 
明確になつてきたら、整理すること 
も考えなくてはならないかもしれま 
せんね」 

申し訳な さそう に語つた片岡氏だ 
が、その実 VF.NET のパケット 
料金での収益はすべてドコモのもの 
で、セガには1円たりとも入つてこ 
ない。片岡氏自身も 月 2万円前後 
(開発者なのに自腹！)を支払って 
いるそう だ。セガ陰謀説は いささか 
短絡的なようだ。むしろドコモの戦 
略か……？いやいや、これまた不 
粋な詮索だ。 

こういつた事情を知らないまで 
も、ューザーはかなりのお金がかか 
ることを充分自覚しているはずであ 
る。にもかかわらず取材させていた 


だいた10月末現在で VF . NET 会 
員は5万人に達して いた。 この伸び 
方というのが非常に特徴的で、サー 
ビス開始以来一定のぺースを守って 
ジワジワ 増え続けているという。ふ 
つう、ブー厶のような人気には開始 
当初のスタートダッシュなど、急激 
な伸びを指し示す時期があるもの 
だ。ところが VF.NET に関して 
はそのような急激な変動は一切見ら 
れず、あたかも演歌の売れ方のよう 
に、緩やかな右肩上がりを続けてい 
る。これは人気が単純な一過性のも 
のではないことを裏づけていて、ユ 
—ザーにしてみれば「お金がかかる 
のは覚悟のうえ」とばかりに入会し 
ているのだろう。逆に業界からして 
みれば、アーヶードゲー厶でプレィ 
料金以外の収益を得るという新たな 
コィンオペレーションを提示してい 
るのかもしれない。 

『VF4』 が 
今後に遺すもの 

売れて勝ち、売れなきゃ負けのこ 
の業界。おそらく、アクセスカード 
と VF . NET を基軸とした 『VF 
4』は勝ち組であるが、先述したよ 
うにこれらを抜きに現状の人気は得 










i - モードとの連動が今後根付くのか？ 
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IVF 4 J 鉄拳 4 K 
〇いてひとこと 


もはや格ゲーは「キャラゲー」になっています。キャラ数もシステムも過剰すぎ。初心者の私など入り込む余地はないよ 
うです。よほど腕に自信があるか、キャラに対する思い入れが強いか、でないと面白さを感じることは難しいのではない 
でしょうか。（東京栗原郷志） 



対戦すればするほどデータが蓄積されていく。アー 
ケード業界の革新となるか。 


今回の取材をするにあたつて 『VF 
4』にまつわる金儲けの構造を探る 
ことに 固執しすぎていた。そして実 
際に従来のお金の動き方からは様変 
わりしている こと も見てとれた。し 
かし、新しいかたちの コィン オペレ 
1シ ョンと いつてはみたものの、 ユ 
—ザーがゲーセンに足を運んではじ 
めて成立するものである。今後の展 
望を熱く語る片岡氏を目の前にして 
——いかにも開発者の言葉かもしれ 
ないが——あらためてそぅ気づかさ 
れた。 

ゲーセンがコィンオペレーション 
の原点で、活気の取り戻しに成功し 
たことが 『 VF 4』 最大の功績とい 
つていい。そしてこのシステムが成 
熟を見たとき、ユーザーは今以上の 
お金をつぎ込まずにいられないほど 
魅力ある状況がつくり出されている 
のかもしれない。 


「店舗にはルーターとハブがあって、 
あとはブスっと差し込むだけの環境 
ができあがりましたからね。 カー ド 
や ネットを 使う ことを 前提にしたゲ 
—厶をつくりたいという欲求はあり 
ます。そういうゲー厶が増えてくれ 
るのは嬉しいことなので、たとえば 
セガの分社でもほかの会社でも『ゥ 
チだったらもっとおもしろいものが 
つくれる』。『設備を使わせてほしい J 
というところがあれば、できる範囲 
で協力するつもりです。みなさん興 
味を持たれたら、ぜひお電話をいた 
だきたいと思います(笑ご 

カードとネットのシステムは、ア 
—ヶードゲームのあり方を変える可 
能性に満ちている。同業者も興味を 
持って期待するだろうし、ゲーセン 
にすればコケてもらうわけにはいか 
ないところだろう。今後の戦略が見 
ものである。 

最後に正直なことを言うと、私は 


片岡氏の言葉を借りれば 「『VFJ 
の名前があつてこそできた冒険」だ 
つたのである。 

こうして カー ドやネットのシステ 
厶はひとまずの成功を見たのだが、 
今後どのような展望があるのだろう 
か。なにしろ全国何千店舗というゲ 
—センでネット環境が整備されたの 
である。 『 VF 4』 だけで終わるに 
はあまりにもつたいない設備だ。片 
岡氏は語る。 

「そうですね。仮に今、カードも V 
F. NET も終わりにしたら、筐体 
で遊ぶお客さんもドカつと減るでし 
よう。それくらい今回このシステム 
を体験しておもしろさを見い出して 
くれた人にとつては、なくてはなら 
ないものになつているんじゃないか 
と思います。ですからこれからもこ 
のシステムを提供していかないと、 
お客さんは離れていつてしまうでし 
ょぅね」 

今は 『 VF 4 J がシステム利用の 
フォーマットを確立している状況な 
のである。今後のシステム展望は、 
そのまま近い将来のゲーセン展望と 
いえることから、まずはしつかりと 
成熟させる必要があるのだ。そのう 
えでたくさんの構想がある、と片岡 
氏は続けた。 


松田 M (まつだ•つよし}:74 年生まれ。 『 VFJ ド下手のフリ—ライタ—。この 記事を 担当することになつてゲ—セ 
ンに修行しに行くも、 見事に瞬 殺されました。技が出ないという有り様で' ちよつと向いてないようです。 


られなかった可能性が高い。ただし 
その一方で、新たな収益のかたちさ 
え打ち出した感があるシステムも、 
『 VF 4』 という媒体抜きにしては 
受け入れられなかつただろう。 とく 
にゲーセン側から見れば、筐体のほ 
かに、 カ ー ドベンダ ーや ネット 回線 
を引くという環境整備の投資も必要 
な代物である。 いくらネット や力'— 
ドのシステムが可能性を秘めている 
からといつて、新規やパンチに欠け 
るタィトルには恐くてとても投資で 
きない。その点、 メジ ヤータィトル 
の 『 VF 』 シリー ズ なら最低限の稼 
動を予測で きる ので、多少の先行投 
資には目をつぶって設置に踏み切れ 
る。結果的に成功したシステムも、 
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『バ 1 チヤファイタ 1 4』ダ 
早すぎるパ1ジョンアップとば 

発売からーヶ月経たずとして登場した新 バ—ジ ョン。 

なぜ 『ver.B』 は生み出されたのか 




突然の出来事に 

とまどろ 

8月下旬、多くの『パー チャフ 
ァ ィター J (以下 『 VF 』) プレィ 
ヤーが違和感を感じることにな 
る。昨日までとなにかが違ぅ。下 
段回し蹴りを当てても相手は倒れ 
ない。あるいは見知らぬ技が暴発 
する。これまでの常識が通用しな 
いのだ……。 

違和感の原因は簡単であった。 
今まで製品版と して 遊んでいた基 
板が、いつのまにかバージョンア 
ップ されて いたので ある。この 異 
例ともいえる 早す ぎるバージヨン 


アップの背景には何が隠されてい 
るのだろうか。 

理由と結果 

セガ AM 2の コメント としては 
「ネットの不備に対する早急な対 
応」ということである。それの付 
加価値としてキヤ ラクターバラン 
スの見直しが含まれていたそう 
だ。この説明で納得できるだろう 
か。いくら致命的な不備だとはし 
ても、たとえ 『 VF 4 』#NAO 
:^12基板で〇〇—0£;〇:^を入れ 
換えるだけの バージヨン アップだ 
としても、あれだけ手の入れられ 


たものである。一朝一夕で調整さ 
れたものではないはずだ。最低で 
も新バージョンの配布までに1ヶ 
月は必要だろぅ。この状況を考え 
れば、製品版 ROM を出荷した直 
後、あるいは最悪出荷する直前に 
パージョンアップの作業がはじめ 
られていたのではないのだろぅ 
か。これでは、「製品版を使って 
ロケテストをやつた」といわれて 
も仕方がないことだ。 

変更点とは7 

では、実際にバージョンが変わ 
つてどこに変更されたのだろうか。 


各キャラクターの変更点は表を 
見て確認していただきたい。最低 
限の問題となる箇所を書き出して 
みた。この表を見れば、いかにバ 
ランスを取ろうとしていたかが読 
み取れる。要は、〃安易な選択肢 
をなくす"ということだろう。力 
ゲの地走りやジャッキーのビート 
ナックルなどは妥当な変更であつ 
たろう。さらには、一部のキヤラ 
クターの下段攻撃によるダウン効 
果が削除され、たとえ技がヒット 
したとしてもダウンはしなくなつ 
た。これも簡単にダウン状態を作 
りだせていた、という反省点から 
きたものとも言える。 







『 VF 4 I 鉄拳 4 JC 
〇いてひとこと 


どちらも 『 3j + 『 デッドオアアライブ J というカンジですか（とくに 『 VF4 』 ！!）。もう 
rSNKvsCAPCOMvsSEGAvsNAMCOj なんか作ってしまえば？（兵庫ボェボェ） 


► ► ►バージョンアップによる各キャラの変更点 


戦術の変更にともなろ変更点 


結城晶 


躍歩肘肘の性質の変化 


全体的なパ , 


:ワーアップ 
願体化によ彳 


パイ•チェン 


翻身掃脚がダウンしなくなった 


下段攻撃の! 


りパワーダウン 


ジャッキー•ブライアント 


サラ•ブライアント 


ビートナックルからのコンポが滅つた 


ラウ•チェン 


鳳凰搶掌後が五分の状況に 


mmMM 


ウルフ•ホークフィールド 


パ-テイカルアッパ-のカウンタ-時のヒット効果刪匕 


ジェフリー•マクワイルド 


リオン•ラフアール 


パーティカルアッパーのカウンター時のヒット効果が変化 


字掌のダウン効果の削除 


シュン•デイ 


幅強化 


梅野小路葵 


産でダウンしなくなつた_ 


ヴァネッサ•ルイス ムエタイスタイルの強化 


M ，..，パ./ ； '' 


安易なダメージソースが無くなった麗 
支性質変更により、新たな戦術: 


i が必要となつた 
主軸の技性霣変更になったが、大きな問題ななし 

|コンポが強力に 


キャッチ投げが弱体化もあるが、空中二 


空中コンポの強化によりパワーアップ 


安易なダウン効果の削除 
全体的にパワーアップ—- 


下段攻擊の弱体化 


2つのスタイルの使い分けが必要となつた 


レイ•フェイ 


攻擊力の低下 


コンボによるダメージが滅つた 


しかし、〃安易な選択肢をなく 
す"というコンセプトに合わずに 
調整を受けていると思われるキャ 
ラ クタ ーがいるのだ。だから、意 
図が見えなくなってしまう。なんの 
ための調整だったのかと。一部の 
キヤラ クタ ーを強化するためだけ 
の調整だったのではないかと。こ 
れではコストをかけて、バージョン 
を上げたメリットがまったくない。 

プレイヤーのレベルが開発者の 
考えを越える現在、コマンド入力 
の難易度でのバランスを取るのは 
不可能だろう。技の性質や発生. 
硬化フレー厶など、計算できると 
ころだけ計算してあとはプレイヤ 
—に託す。これは格闘ゲー厶の宿 
命ではある。その点 『 VF 4』 は 
救われている。 『 VF 4』 のゲー厶 
としての知名度の高さが、プレイ 
していけば新たな発見があるので 
はないかという思いを抱かせる。 
プレイヤー層の年齢の高さもひと 
つの要因だ。そしてなにより、メ 
■ ―カーの意図を伝達する有名プレ 
イヤーの存在も大きい。「こうプ 
レイしなさい」というお手本があ 
るのだ。 


今回のバージョンアップは初心 
者や中級者にとっては致命的な変 
更点があったのだろう、現に急激 
に弱くなつた感じのするキヤラク 
夕^―もいる。だが、それはプレイ 
ヤーの熟練でなんとかなる部分な 
のである(キヤラ性能の差は大き 
いが)。「避け投げ抜け」•「受身」 
などの要素を、プレイヤーの予想 
を越えた攻略を計算した上で盛り 
込み、プレイヤーを導く先駆者た 
ちを用意する。しかも全国大会の 

時期も考慮 . 恐ろしく周到であ 

る。ただ、不備も確かにあった。 
どうせなら、どこまでも周到にや 
って欲しいものだ。その不備とは 
いつたいなんだったのだろうか。 

変わつたことが 
悪ではないのだ 

ここまでは、バージョンアップ 
の中味について見てきたわけだが、 
実は、最大の問題点はそれ以外の 
部分にある。『 ver.B 』 を初め 
て触ったとき、我々は"それ"が 
『 ver.B 』 だと認識していただ 
ろうか？ マスターアップしたも 
のに更に手を加え、バージョンア 


ップすることを判断するのは、プ 

レイ^ -ではない。 プレイヤーの 

声が後押しすることがあつても決 
めるのは"会社"である。だから、 
極論と知って敢ぇて言うが、〃変わ 
る"こと事態に〃疑問"を持つこ 
とは筋違いである。しかし、〃変 
わつた"ことを"知らされなかつ 
た"ことは大問題である。キャラ 
クターバランスが変わつたこと 
も、いままでお金をつぎ込んで培 
つた戦術が無駄になることも、こ 
の"問題"以上のことではない。 
確かに、各大手ゲーム誌にはバー 
ジョンアップのアナウンスが掲載 
されている。しかし、ゲーセンで 
ポップなどを見ただろうか？ ほ 
とんどの人がないだろう。あまり 
にも努力がたりないのではない 
か。アーケードゲー厶は初見や、 
初プレイが重要である。そのゲー 
厶の楽しさをいかに伝えるのか、 
その努力をメーカー•オペレータ 
1がともに意識しなければならな 
いのである。注目度が高かった 
『 VF 4 J での体たらくを反面教 
師にできないのならば、アーケー 
ドゲー厶の復興はありえない。 


千葉浩太郎(ちば•こラたろう)： , 69 年生まれのラィタ—。ゲ—ムセンタ—の現状が悲しい。いいシユ—ティ 
グがでても人付きがないとは…… 
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2 大 3 D 格闘ゲーム制作者に聞く 


『 VF 4』 が 『 VF 』 である所以 


『鉄拳 4』 が『鉄拳』でぁる理由 

結論から述べよろ。 

計算づくの後はすべてユーザに委ねる『パーチャファイター 4 』 （以下、 FVF4J). 

悩み続けて到達点、男気溢れる『鉄拳 4 』 である。 


『VF 4』と『鉄挙4』 
その素顔に迫る 


ものづくりも手慣れてくると、作 
り込むところと余地を持たせるとこ 
ろがわかつてくる。スタンスが異な 
ったふたつの格闘ゲー厶が偶然同時 
期にあるといぅことだ。 

『 VF 4』 については、株式会社 S 
EGA - AM 2 ソフトウェア 開発 
部片桐大智氏に、『鉄拳 4 j につ 
いては、株式会社ナムコ第一開発 
本部木元昌洋氏、原田勝弘氏、米 
盛祐一氏の3氏にお話を伺った。な 
お『鉄拳4』の文中、各氏の発言を 
区別していないが、これはわかりや 
すさを優先させているためで、ご理 
解いただきたい。 

本稿は 『VF 4』と『鉄拳4』が 
如何なる方針や判断の基に開発され 
たのかに迫ることをひとつの目標と 
した。各氏のお話を読み解くと、ゲ 

1厶の骨格や肉付き方が浮かび上が 

つて来るだろぅ。それは、我々プレ 

ィャがそれぞれ持っている〃格ゲ ー" 

の楽しみ方を裏打ちする貴重な情報 

でぁるに違いない。そこで、上段を 

『 VF 4 J 、 下段を『鉄拳4』に配置 

した。ぜひとも、確かに両立するス 

タンスの違いを感じて欲しい。 


片桐氏は、 『 VF4 』 を開発 一 
するにあたつて第 I に考えてい j 
たことをこう語る。 

「ユ—ザ—が、プレイするだけう まく | 
なつた、と感じられるように作ること； 
です。ガ—ドした、当たつたという 、 j 
基本が視覚的に必ずわかること。技が一 
思い通りに出せるようになると、攻め一 
を組み立てることができるし、ひとつ一 
のキャラクタ—を使いこなせるように 一 
なつてくるでしょ。あのキャラクタ—一 
にはこの技が有効とか、技の特徴が見| 
えてくる。これらをきちんと感じられ j 
るように作るのです」 

技の強弱の構成は' ある程度パズル i 
的な要素を仕込んで組み立てるとい j 
う。出荷後しばらくは、プレイヤ—の一 
攻略段階がわかるのだが、半年も超え 
た頃には想像を超えたプレイに驚くこ 
ともあるそうだ。 

が、実はこれ自体も一種計算の内で 
あって、こうした予想外の部分を殺さ 
ないように、技の構成にあらかじめあ一 
る程度の"遊び，を残しておくという。一 
「そこはユ—ザ—に委ねることで、ユー 
I ザ—のゲ—厶というスタンスを作る 
ようにしています。 『 VF4 』 では特 
に' レバ—やボタンのレスポンスをプー 


Imps r 『鉄拳』を作るまえにいくつ 
か格闘ゲ1ムをプレイして不満 
に感じたところが ありました。 操作の 
呼応性がユーザーに連動していないと 
思ったのです。そこで、それを埋めれ 
ば良いものに、自分が面白いと思える 
ゲームになるのではないか、と思って 
作り始めました。そして最新作の『鉄 
拳4』では、 『 TAGj までの前作を 
意識し過ぎてガチガチだったところか 
ら吹っ切れて、もしかしたら売れない 
かもと いう程に、やりたいことを^ん 
どん入れました。ただ、変えたこ飞に 
よる、ユーザーさんによっては§は 
悪ぃょうでオが |:.:」|" :-:rti 
……と仰るほどは、一国内での実績は 
悪くはない。#外、特にアメリカで売 
り上げが伸びて^る逊りに特徴が見出 
せそうである。 

「庶民的なゲームかな、と思います。 
粗い部分、未開拓—が残っている雰 
囲気。そこがプレイヤーに魅力を感じ 
てもらえているところだろ、9と思いま 
す。『鉄拳4』には、プレイしている 
と必ず発見がありまず。そして、ブレ 
イするごとに知識や経験則で上手くな 
ってい くよう 作っています。ユーザー 
の方々には長く遊んで欲しいと思って 

















ンンロイです。（神奈川ばられる） 




因するそ、 , 9だ。さらに、ィンタ 1ネッ 
卜の普及にょって、ユーザーの情報が 
開発チームへダィレクトに入り、その 
影！^受けやすくなつていることを挙 
げ、次,'ょうに語る。 

「全：^!4哪存の技を弱くすべきとい 
う意識を持めてしまい、『3』以降、 
ゲームの仕上がりがまるくなったこと 
がありました。そのため、新しい技の 
強さが際立つ結果となったのです。こ 
れが、ユーザーの求めるものと開発チ 
—ム側からの回答とにあるズレの原因 
となったのかもしれません」 

ここで『鉄拳4』開発の指針を伺う 
と即、"面白くする"というだけです、 
という至極明快な倒答をいただいた。 

たとえば、^ S ' コンボについては、 
やっている側の满足感を重視。ユ J ザ 




レイヤ—がきちんと感じられるよぅに 
作ることを重要視しました。前作も、 
決して反応が遅いわけではないのです 
が' レスポンスを良く感じられない原 
因があつたはずなので' 直していこぅ 
と。また、テクスチャをこれだけ張り 
ましたなどの CG 的な要求でも、アン 
ジユレ—ションなど不確定要素が多い 
ものではなく、今求められているのは 
余分なものを排除して〃デジタル"に 
していくことです。そこで、わかりや 
すく'かつ、スピ—デイに闘つている 
雰囲気が出るものを目指しました」 



ゲームバランスのさじ加減 



「まず、実在の格闘技をモチ— 
フとして、とにかく技を入れ込 
んでしまいます。その選択は、見た目 
重視だつたりと様々です。基本技につ 
いては、フ レ— ムや効果、当たるポイ 
ントな どレギ ユレ—シヨンに 基づいて 
作ります。しかし、実際にプレイし な 
いとどぅしても強い•弱いがわかりま 
せん。開発チ—ム内部の上手い人や、 
外部スタッフによるテストプレイでパ 
ラメ —夕を追い込んでいくことになり 
ます。最後の何力月かは、ひたすらフ 
レ—ムや硬化の調整です」 


さらに片桐氏は、存在はすれど使 I \ 



1 


道のない技はないに等しい とし' たま 
に アクセントとして 使うと面白い技を 
入れることで幅を持たせたいという。 

また、現実に強いキヤラ•弱いキヤ 
ラというのがあり、技の硬化フレ—ム 
などを変えたいものがあると認識しつ 

っも、 

「ユ—ザ—は、技に対して既に確立さ 
れたイメ—ジをお持ちですから、安易 
にバランスを変えるわけにはいきませ 
ん。しかし、キヤラクタ—性が死なな 
いようにする最善の策、 VF らし 
さを残しつつ変えていくアイデアはな 
かなか……。そこが今でも 『>Fi シ 
リ—ズのユ—ザ—と 「 VF4; とのせ 
めぎあいで、悩んでいますよ」 

ソフトが完成した瞬間の安堵感は I 
週間と持たず' ゲ—厶センタ—に足を 
運ぶと' 再び心にせめぎあいがやって 
くるという。インタビュ—中も同行の 
本誌編集者へ逆取材するほどに' ユー 
ザ—の意識や動向を気にかけていた。一 
そんな片桐氏は' どのレベルのプレ 
イヤ—を想定して、バランスを調整し 
ているのであろうか。 

「ヒット確認は、今では当たり前でし一 
ょう。私はそこが充分ではないのでバ 
ランスは、私より上手い人達が取りま： 
す。その人達よりもさらに上手い人達 
は何やってもできてしまうので' バラ 



いますから。また、単純二択じやなく、 
もっと選択肢があるもの、相手の隙を 
みて攻撃を入れるとい、9のが、ユーザ 
1の判断できっちりとできるものを目 
指して,^ます」 

1 HI 時に、，攻略度の高いテクニックを 
短期間で見つけるなど、ユーザーの顒 
応性の高さをこぅ分析をしている。： 
「格闘ゲ彳ムは、所設〃デジタル"で 
す。今はフレームといぅ概念が浸透し 
てますから、当初の見た目の印象や迫 
力を基準とした価値観から、フレーム 
的な価値観へ変化しています。攻略が 
早まるのも当然でしよう」 


_ 

で、ゲームら y く作々ています。.た、 
強さのバランスは、できるだけ平等に 
なるように心がけて i ます。しかし、 
一辺倒では面白くなくなるので、 E 図 
的にある程度戴ムラを残すよう！！して 
います」 

ただ、意図しないムラが残つてしま 
、っ こともあるという。それは、新しい 
技がひとつ加わつ b だけでも、すべて 
のバランスが取り直しになる設計上の 
難しさに加え、納期直前まで手を入れ 
ゲ^ —- ^を良くしょ、？％^するところに起 


「実際の格闘急目指し過ぎると 
シミユレ I 夕になつてしつの 











ンスに対する意見や可能性を聞くこと一 
にしています。また、読み合いを拒否一 
してもある程度遊べる余地は残してい 
ます単純二択で失敗したから負けで一 
はなく、"タイミングずらしたから勝 
ち"というような余地を残してあると 一 
いうことだ。 


1にとっては、回数やこの技は入るか 
も、 とい、っ 追 f 楽しむ という 分析だ。 

「バランスは攻撃有利になるよう比重 
を鳳めています。たとえば、逃げブレ 
ィとい^のは、やりたくてやっている 
のではなぐ、結果的になってしま、^^ 
のと考えています。接近戦ならではの 
面白さもありますから、そうい、っプレ 
イ -1 も前に出たいと思わせるよう ia 
作るのが課題です。また、リスク&リ 
夕1ンはケースパイケトスです。 元々、 
強いのに硬化が 短い 技が多かったので 
すが、 『鉄拳 4 1では 強すぎる技を抑 
え C みました。同時に、キヤラクター 
の個性として、 大砲のよ、 技をづく 
ろう、強い技をより際立たせよ、是い 
う逆の意識も作用します。それらを計 
算しながら全体のバランスを取ってい 
きました」 


新キヤラクターの位 - IR と怠味 


I 


_ 


さて' ゲ—ムバランスに大き j 
な影響を及ぼす、新キヤラクター 
I をどう考えているのであろうか。 

「新キヤラクタ—は、今までとは絶対一 
違うものを入れるようにします。 , V j 
F4 は、シリ—ズ発売後何年も経過一 
しているので、新しいユ—ザ—の獲得： 
も視野に入れて極力変えることにしま一 
した。似たようなキヤラクタ—では 、 j 


新しいユーザーを取り込むた 
^11めの S のひきに、新キャラ 
ク， 1の導入がある。『鉄拳4』では、 
前例のないくら'いに旧キヤラを削り、 
できるだけ新キヤラを入れたという。 

その採用基準には、見た目に面白い 
格闘、操作が面白くなるだろう格闘と 
いう視点と、海外でも人気の出るキヤ 
ラとい、 , 9視点があるそ、'9だ。たとえば、 


すぐに極められて、スパイスにもなり j 
ませんし。過去には、酒を飲むことで一 
技が増えたり、アウトレンジでの闘い| 
が得意であったり。ぜんぜん"浮かな j 
い，キヤラや、何でも当身で取れるキー 
ヤラを作りました。実はもっと特徴が一 
際立ったものを考えていたのですが 、 j 
だいぶ〃パ—チヤキヤラ"の枠に収め一 
ています。何にしろ' ユ—ザ—毎に解一 
釈があるので、皆さんがそれぞれの答一 
えを持っていただければと」 

今回の新キヤラが I 部で？鉄拳」キ 
ヤラと呼ばれることがある点について j 
は、少々疑問を呈しながらも、特に抵一 
抗はないという。 

r ユ—ザ—のイメ—ジとは違うかもし一 
れませんが、メディアが煽るような"パ 
—サス"というより、一緒に盛り上げ_ 
ていこうという仲間意識があるので一 
す。我々とは全く違うスタンスで作っ i 
ているな、こういう風にやって来たの一 
か、と感心しながら鉄拳』をプレイ 
しています」 


日本人的には首を傾げるたくなるキャ 
ラであつても、東洋人はもう必要ない、 
欧米を意識したキャラが欲しい、もつ 
と黒人キャラを、という欧米からの要 
望に応克るという。 

ちなみに p 内からは、もつと若く可 
愛いキャラを、なる類の要望が多いそ 
うだが。企両スタッフには、無精ヒゲ 
をはやした格闘家、修行帰りの風体 
等々、無骨さ汗臭さの魅力に強い欲求 
があるという。 

「オヤジが好きなんです。 こうい、 '9才 
ヤジになりたいと¥ブのがある。開発 
中、 クリス ティの胸が揺れていた fj と 
も ありまし たが、皆、 こり やない0 し 
ょ、 とめろ！ と怒つてました Q 一同 
笑)。それょ、男性キャラにわき毛が 
ない、ヒゲはテクスチャくらいでは甘 
い！と 思います°シャオユウ！^デ 
ザィン)はある意味許せないですね。 
太腿に傷ひとつもなく。あんな格闘家 
が優勝 しちやい かんと思います(笑ご 

本物の硬派である。 


ゲーム性を^体化する影の II 役モーシヨンとヒット利定 


「モ—シヨンキヤプチヤ—と手一 
I 付けと半々くらいです。新しい j 
動作は、重心の移動や細かな手の動き一 
一など手付けでは制作に時間がかかるた I 
め、モ—シヨンキヤプチヤ—のデ—ター 




m 2 r 技の作り方には、大きく2つ 
の方法がぁります。モ J ンョン 
キヤプチヤーで技を取り込んで、その 
キヤラクタ1を使つていると、本物の 
格闘技を使つていると感じられるよぅ 












『 VF 4 i 鉄拳 4 j こ俺、ブロッケン Jr. 使うから、お前、キン肉マンかロビンマスク使わしてやるよ。あ、それと今か 
ついてひとことらアキバ行って r パンチアウト』の金探してこぃ。領収害は上様でな。（たまごおうじ） 



一を使います。立っていて中段を打つ、 

j 寝て下段を打つなど、記号化されてい 

f るものについては手付けします」 

〃手付け"とは、モ—シヨンデザイナ 
I が 3 DCG ツ—ルを使って' すべて 
{手作業でキヤラクタ—モデルに動きを 
一付けていくことである。簡単な動きだ 
一から手作業、複雑な動きだからモ—シ 
ーヨンキヤプチヤ—という分け方でな 
| く、工数や見た目の効果を勘案して手 
|法を変えているようだ。 

|方、ヒット判定はどのようになっ 
ているのであろう。 

「全く見たまま' そこに手があるから 
|そこに判定があるんです」 

VF4 では' 開発チ—ム内でコリ 
1/シヨン•ボ—ルと呼ぶヒツト判定用の 
円柱や球などをキヤラクタ—モデルに 




配置し' そのモデルのシルエッ トを 近 
似したもので衝突判定を行つている。 
さらに、移動した面積を考慮してヒッ 
卜判定をしているので、基本的に抜け 
はないそうだ。それでも、1フレ—ム 
で長距離移動するなど非常に素早い動 
作があつた場合に、すり抜けがおきる 
可能性があるという。 

このようにモデルとヒット判定デ— 
夕が一対1で対応していると、モ—シ 
ョンに応じて自動的にヒット判{:疋デ— 
夕が生成される。さらに' モ—ション 
ごとにコリジョン•ボ—ルの大きさを 
変化させ' バランスの調節もしている 
という。加えて、複数のキヤラクタ— 
で共通のモ—ションも、体格の違いに 
合わせ自動的にアジヤストされるの 
だ。また' 対戦相手との身長差が大き 
い場合には' プログラム制御で見た目 
に上手くヒットするように調整すると 
いう。ただし、この開発的利便さの裏 
に' ゲ—ム性へ直接関わる問題が隠れ 
ている。 

「モ—ションを作る人がゲ—ムをわか 
つていないと大変なことになります。一 
絵的に格好悪いからとなかなかモ—シ 
ョンを修正してくれない、ということ 
が起きます。逆に' いくらモ—ション 
が良くても、デザィナ—はキヤラへの 
こだわりもあるので、この技は絶対に 



とえにプログラマとデザィナーの研究 
の成果であるという。 

また、身長差の大きいキヤラクタ1 
同±..が対戦する場合、パンチ等の技が 
正しく^たるように補正を L ている。 
ただ、余•に補正が過ぎると力の入ら 
ないパンチに見えてしまうので、ゲ^- 
ム 的な落とし所を探つ たそ、 , 9 だ。 

一方、ヒット判定はどのように実装 
されているのであろ、-?か。 

「円柱を組み合わせてヒット判定をし 
ています。この円柱はプログラムで制 
御して おり、 キヤ ラクタ丨の モデルに 
埋め込まれていると考えて良いょ 
う。技ごとに、円柱の大きさを孝 X .て 
た.しています j (『 VF 4 J も同様) 
フレーム、硬洗、相性、移—だけ 
でなく、ヒット判定の大きさを 3 D 的 
に変化させて！ VI ムパランスの調整も 
しているということである。ゲ 1- 5を 
作り慣れてくると、各所の微調整を繰 
り返してゲームバランスを組みあげて 
いくことになるそうだ。 

エフェクトにづいては、水の表現や 
水に浸かつたキ クターの表現など、 
環境エフェクトではじめてのことが多 
く苦労したとぃ.ぅ。；5:¥5246とぃ 
う新型の基板を使つていることもあ 
り、どの程度の負荷で描画落ちするの 
かわからず、全体にエフェクトが控え 


にする方法がひと.0。こうい、9技があ 
つたら面白いなと想像で作る技がもう 
ひとつです。格闘ゲ ームと しては創作 
した技が多い部類ではないでしょ、'*?-か」 
『鉄拳 4 J ではモ1 シヨン キヤプチヤ 
1データが増えたが、それでも#付 
け"モ ーシ ヨンが全体の60〜70— 占 
める とい、 , 9〇ごれらモ ー、 ンヨンは、フ 
ルフレ ー ムでデ 1夕を持つており、さ 
ら1;データ補間機能のおかげで、次口 
1画面も綺麗に表現できるょうになっ 
たそうだ。 | i 
筋肉の CGi が非常に美しく、肩 
周 S の動きもとても力強く見えるのも 
『鉄拳1の特徴のひとつであろ、2そ 
の秘密は、筋§€膚表面の伸びまで 
考慮し、すじ状に簡易 シミ ユレ ー シヨ 
ンした後、適切にテクスチヤを張ると 
いう 手法を 取つ ていることにある。ひ 

















入れない、ということもあります。今一 
回はゲ—ムを知つているスタッフが集一 
まつているので、ゲ—ム寄りの調整が I 
できました」 

ここには、リアルがどうであろうと、1 
ゲ—ム的に作り込みたい方向へ判断を 
倒して ゆく という方針があるという。1 
また、ライテイングを中心としたエフ 
ェクトに関して' 片桐氏はこう語る。 

「デザイナ—もプログラマも数多く試 j 
しましたが、結局ボツとなり、ライテ I 
イングのみに落ち着きました。演出過 j 
多にならず、過去の >Fj と比して j 
違和感のないレベルにしました」 

そして、作業は対戦時のエフェクト j 
からステ—ジのエフェクト制作に移つ j 
ていつたという。 

「ステ—ジのデザインは' 企画担当者 一 
が決めるのではなく、デザイナ—が作| 
りたいもの、プログラマが作つたエフ 
ェクトを活かせるものなど、要望と技 j 
術を寄せ集め、全体で話し合つて決め j 
ていきます。揉めることも多い分、グロー 
I バルなものができたと考又ています」 

たとえば、砂の撒きあがるエフ H ク| 
卜があるから、砂浜ステ—ジのアイデー 
アが発展していくそうだ。 

なお、 『 VF4j 開発スタッフの規一 
模は、 VF_ NET を含め最終的に百 一 
数十人。企画' プログラマ' デザイナー 



めになったかもしれないと考えている 
そうだ。 

続いて、独特のボタン割り当てに関 
して伺った。 

「1、2パンチを出したかっただけな 
のです。ガードボタンというより、2 
D 格闘ゲームのよ、っに後ろレバーでガ 
1ドを行おうと。レバーの上と下に、 
左右移動をボタンをつけるとい、っ案も 
ありましたが、操作性の面から断念し 
ています」 

結果、他の 格闘#彳ムとユー ザ ー が 
行き来し難いのは仕方のない部類の問 
題で あると 判断して いるよう だ。 

ときに、読者は画面がやけにぼやけ 
ている『鉄拳^筐体を見かけたてと 
はないだろ4か f °1 
「あれは予想外❷事態でした。単純に 
筐体のハードヴエア的な問題です。画 
像信号変換のフ，ルタ回路が1一重に入 
ってし零&定の筐体があったのです。 
現在はほぼ解消に向かっていると思い 
ます」 

つまり、専 i 体でないゲーム 1 C 起 
きてしまつた}441：なアクシデントであ 
ったのだ。 

なお、開発スダ^<の規模は、最終 
的に70名ほど、約10力月を費やしたそ 
うだ。新型基板での開発であったため、 
ほぼゼロからスタ1卜になつたとい、っ。 


ーーだけでは 40 人程度だという。 NAO 
| MI2 基板もライブラリもないところ 
|からスタ—卜し、まず画面にポリゴン 
一を出し、次に各種コンパ—夕—やモ —j 
ーシヨン•エンジンを作成し、とフルス 
- クラツチであつたそうだ。そして、当一 
_チ|厶としては長めの約 18 力月で完成 I 
j させたということだ。 


基礎研究を経て画面が出るようになり、 
モーシヨンヘッダーというゲーム性に 
関わる部分を制御するためのツールを 
使、 I ど、企画者として作りこみが出 
来ると判断できた時には、既に今年の 
1月中旬だつたそうだ。その時点では、 
PS 2 版 『 T'A Gj のモーシヨンで1 
キヤ ラク タ1が動かせるだけであつた 



新费素カードシステムとアンジュレーシヨン 


>F 4: で導入され大人気の 
I 力—ドシステム。これは如何な 
一る目的をもって開発されたのか。 

| r どんなシステムだとしても、連敗し 
|ていると勝ちやすく、連勝していると 
I 負けやすくなるでは意味がありませ 
一ん。 I 方で、プレイヤ—は成長できな 
|いと楽しくないし、上手い下手の差は 
j 必ずできてしまう。そこでできること 
I は、ゲ I ムセンタ I を区分けするしか 
|ないと考えました。そして、街角で出 
j 合ったプレイヤ—同士が、互いのレべ 
|ル差を判別できるょうにしたかったの 
|です。だから、勝率だけに拘っては欲 
一しくないですね」 

つまり力—ドシステムとは、プレイ 
ーヤ—が自分のレベルに応じて —mod 
I e 端末片手にゲ—ムセンタ—をあちこ 
I ち移動しつつ、対戦で負けてしょうが 


r 鉄拳4』では、アンジュレー 
シヨンや壁が取り入れられてい 
る。 fv F 3 j でユーザーに不満の多 
かつたアンジュレ！シヨンを敢えて採 
用したところに r ゼんな判断があった 
のだろうか。 

「ステージは、企画から案を擾ホざれ 
て、できるか tf うか.別にしてやっでみ 
ょうとい、っ 作^^をしています。アン 
ジュレー シヨ ンば、取り入れてもうま 
く f と 判断しました。前提は、闘い 
に影響しない見せ方としてのア、 V シュ 













お 
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残念ながら『鉄拳4』の美しい画面は、筐体の 
都合で当初は見られなかった。 


に 
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ないなぁ、と納得できるためのツ 
なのだ。 

片桐氏は、力—ドシステムの人 
高い理由を、数値が残せるものに 
て執着がぁるからだろうと分析し 
る。そこで JJ 5 a になるのは 500 趟 
う使用制限だ。 

「洗濯しても大丈夫なハ—ドとい 
とで力—ドです(笑)。 500 と 
のは力—ドの寿命を考慮して絶対 
なところから制限した数字です。^ 
このシステムは 『 VF4 』 に留ま/ 
今後も活用します。他の会社さん 
ぜひ使っていただきたいです」 

また、急遽 一 >F4 』 のバ—ジ m 
上がった最大の理由は' 力—ドシ r < 
にまつわるネッ トワ— クの不具会 
うだ 。 GD ROM を装換するだ t - l - 
とだが、プレイヤ—にとつてその 
は大^%/問い合わせは多かつたと： 



_:> 

•F' ,: 



てくださったのですが」 

カード システムをやつた こと 自体が 
凄い、おそらく大変な i であつだで 


あろぅと評価しているといぅ。さらに、 
『鉄拳』としてほ、力 i ドというシス 
テムは、海外で！ i 通用しないと f 又て 
おり、今後は似たよ、名ことはやちず 
に、もつと何が面白いことはないかと 


考えているそうだ。 


レーションです。『鉄拳』はリングアウ 
卜制ではないので、ただただ広い平面 
から脱するという目的もあります。結 
果はご覧になってわかるように、予想 
外にゲ|ムへ影響してしまいま1%| 
数値に^で6〜8度のアンジュレー 
ションは、ゲームに影響しないもの0、 
視覚的 U 意味が出ないという。また：、 
リングアウト制を1ステージ程度導入 
する案も検討されたが、結果的に莧送 
られたそ、&。一 
さらに、壁について伺った。 

「壁は、逃げプレィをするユーザーが 
いるからというのではなく、自§空 
間を表現したかったとい、？ NAJ ころから 
作っています。一そして、そこから発生 
する問題をどうしようか、とい^^序 
で考えました」 

アン ダーグー ブンド 面では、逃げ場の 
ないという恐怖感を強調したステージ 
として、今までのよ、9なブレィがいい 
というユーザーには、...空港ステ J ^ を 
用意したとい、 っ ことである。 

さて、 fvF 4 j の力ードシス1アム 
についてはど、蓋ているのであろ、ブ。 

「随分前から、『鉄拳』でも何らかの 
記憶媒体_入れようという試みはあり 
ました。.^回 fvF4J には先にやら 
れたという感じです。 r v FJ スタツ 
フの方も、一緒にやりませんかと言つ 


S :: 「『鉄拳 i には、例ぇば、届く 
か届かないかの時でレバ1を前 
に入れる瞬間、壁^背負った状態で如 
何にして闘，のかなど、どきどきする 
場面が_くあります。勝負優先、勝 
ち方優先に関^らず、ユーザーの方々 
には、そ、 ついつ たドキドキ感をた くさ 
ん味わって欲しいです」 


プロフイ—ル： 八木 澤知彦 (やぎさわ.ともひこ)：主にブログラマ—。 r 巨人のドシン 1 J メインブログラム.ゲ— 
ムデザイン、— CC 展示会 ffs 用ゲ—ム j 向けソフト開発等。両ゲ ー ムともに、その開発スピ—ドに XI 嘆であります。 














平面の勝負 W はなんなのか 

X 軸軸に秘められた想 

卜 最近では 3 D に押されぎみな 2 D 格闘ゲ—ム。 

その 2 D 格闘を制作している現場の方々の声を聞いてみた。 





I 『ゼクス』は格闘市場に 
叩き付けた挑戦状 

——そもそも 『ギルテイギアギル 
テイ』(以下、『ギルテイ』)のアー 
ケード化の企画は、サミーさんか 
ら持ち掛けたものだったんですか？ 

竹中：簡単に言ってしまえば、弊 
社のゲ—ム事業部の役員と、『ギ 
ルテイ』の開発元であるア—クシ 
ステムワ—クスさんとは非常に懇 
意にさせていただいていまして、 
その中で自然発生的に持ち上がっ 
た企画だったんですよ。 

——『ギルテイギアゼクス』(以 
下、『ゼクス』)の発売にあたって、 
成功する自信はありましたか？ 

竹中：とんでもない。『ゼクス』は 
我々にとつて一つの挑戦でした。 
現在の格闘ゲ—ム市場つて、メジ 


ヤ— タイトルしか ヒツ トしないと 
いう意味では、割と独占的なとこ 
ろがあるんです。そこに挑戦状を 
叩き付けたかつた。だからむしろ 
不安の方が大きかったですよ。 
—— やはりプラットホー厶の違い 
は意識しましたか？ 

竹中：意識しましたね。 I 番の違 
いは、ブレイする時間をお金で買 
うということ。百円玉を投入して 
もらつたからには、最低でもその 
金額分は満足してもらう、それが 
ア—ケ I ドゲ—ムの責任なんです。 
では、どんなゲ—ムなら百円を払 
ってでも遊ぶ価値があるのか、そ 
れを追及したのが『ゼクス』です。 

I 一撃必殺のシステムが大幅に 
変更された (※ l ) のも、その一 
端ですね。 

竹中：もともと『ギルテイ』は、 


家庭 用 だからできた作品だったん 
です。当然、ア—ヶ I ドへの投入 
にあたり、それをそのままの形で 
出すわ|?にはいかないといぅのが 
根本にありました。 

榊原 ：I 擊 必殺技に関しては、真 
っ先に議論されたところですね。 
櫻井：『ギルティ』のままだった 
ら、始まった瞬間に終っちやぅこ 
ともありますからね(笑)。 

榊原：結局、一擊必殺技の打ち合 
いよりも、普通に攻めた方が面白 
いバランスに落ち着きましたが、 
それで正解だったと思います。 
——『ゼクス』については、最初 
から2 D で行く予定だった？ 

櫻井：たしかテストで、ポリゴン 
の背景を作つたという話が……。 
竹中：基板の特性上、 3 D という 
意見もあつたのは事実です。ただ、 


あれだけ完成された『ギルテイ』 
の世界観を崩してまで、 3 D で再 
構築する必然性は見出せなかつた。 
榊原：それに 2 D 格闘ゲームがど 
んどん減少していくなかで、 2 D 
格闘ゲ—ムの新しい形を提案した 
かつた、というのもありましたね。 
——2 D 格！一で完全なハイレゾリ 
ンを採用したのは『ゼク 
ス』が初めてですよね。 

櫻井：開発当初は前作と同じ解像 
度だつたんですが、ある日突然ハ 
イレゾになつていたんです。 

竹中：簡単に言いますけど、ハイ 
レゾにしたことで原画からすべて 
描き直していますからね。気が遠 
くなる作業ですよ。 

榊原： PS 版のデ—夕に少し修正 
を加えるだけでも良かつたんです 
よ。でも、あえてそれを行わず、 


办1:_撃必殺のシステム…… PS 版ギルティギアは、ゼクスよりも容易に一撃必殺のチヤンスを作 
り出すことができた，そのため、ラウンド開始から数秒で決着がつくこともしばレはあつた。 















株式会社サミー • ァミューズメン 
トサービス 

営業部販促担当竹中博史氏 



さらに磨き上げ、昇華させた開発 
陣のこだわりがあってこそ、『ゼ 
クス』があるんだと思いますよ。 
——格闘ゲー厶が下火だと言われ 
ていた原因の一つが、新ユーザー 
を開拓できない点だと思うんです。 
竹中：そうなんですよね。 

—でも、その点 r セクス』はか 
なり 貢献したのでは？ 

竹中：女性プレイヤ—は増えまし 
たね。偉そうなことは言えません 
が、客層は広げられたと思います。 
榊原：ガトリングコンビネ—ショ 
ンのように、初心者でもそれらし 
い連続技が繰り出せるシステムが 
ありますからね。初プレイでも『ゼ 
クス』の楽しさをある程度感じて 
いただけたのではないかと。 

——キャラクターの人気も手伝い 
ましたよ ね。 


竹中：これは正直、計算したもの 
ではなかったんです。世界観設定 
がまずあって、それでこういうキ 
ャラクタ—が欲しいな、という開 
発側の独断で決められました。ミ 
ニスカがいいとか、長髪美形がい 
いとか、そういう「邪念」のよう 
なものはなかったですね。ヴエノ 
ムなんか、ピリヤ—ドで遊んでい 
て思いついたくらいですから。 

FDC が見つからなければ 
評価はまた変わっていた 

—— 逆に、上級者にとってはもの 
すごく奥が深いゲー厶ですよね。 
たとえば、フオルトレスディフエ 
ンスキャンセル(以下、 FDC \ 
※〇〇)のようなテクニックは、意 
図して盛り込んだんですか？ 

櫻井：あれはホント、偶然の産物 
でした。 

竹中：正直に言わせていただきま 
すと、あの技の発見によって、面 
白さは広がりましたが、我々が考 
えていたバランスからは遠ざかっ 
てしまったんですよ。 

-第一報を聞いたときは？ 

竹中：いやあ、まず見てビックリ、 


やつてみて二度ビックリでしたね。 
怖かったのは、発覚したのがちよ 
うど全国大会の直前だったこと。 
これから という時期にキャ ラバラ 
ンスが I 変して しまうと 思うと、 
考えただけでゾッ としまし たね。 
櫻井：最初は大会参加者からの問 
い合わせだったんです 。 「FDC 
は大会では使用可能ですか？」っ 
て聞かれて、最初は意味がわから 
なかった(笑)。 

竹中：あれがなかつたら、きつと 
『ゼクス』は今とは違つた評価を 
受けていたと思うんです。 

——それは、今よりもつと良い評 
価を受けていたという意味で？ 

竹中：いや、どんな作品でも必ず 
賛否両論ありますから、単純に良 
い悪いの二元論では語れないです 
よね。ただ確実に言えるのは、上 
級者の底上げをしすぎてしまつた 
んです。稼動当初の『ゼクス』は、 
初心者と上級者が闘っても、そこ 
そこの名勝負を演じることができ 
たんですよ。それが FDC によつ 
て、ちよつと初心者が立ち入れな 
い領域が生まれてしまつた 。 FD 
C のおかげで、私も ぜんぜん 勝て 


なくなりましたし(笑〇 
櫻井：誰でもできる技だったら、 
システムが一個増えただけで済ん 
だんですけどね。 

榊原：とはいえ、上級者にとって 
は、 FDC ができるかできないか 
がステ—タスになりますし、対戦 
で使われるとやっぱり盛り上がる。 
幸か不幸か 、 F DC が結果的に『ゼ 
クス』の寿命を延ばしてくれたの 
も事実なんですよね。 

竹中：ただ 、 F DC がない状態で 
も、対戦の奥深さは変わらなかっ 
たと思うんです。 FDC がもたら 
したのは' 攻擊のバリエ—ション 
の増加と、連続技の底上げだけ。 
言ってみれば、上げなくてもいい 
ところを上げてしまつた。だから 
コンシユーマ—への移植にあたっ 
て、いつそのこと外してしまおう 
かという話も挙がったんですよ。 
櫻井：結局、どうせ移植するなら 
完全移植にしましょう、というこ 
とで落ち着きましたけどね。 

——永久コンボや「ハメ」につい 
てはどのように捉 4 . でいますか？ 
竹中：永久コンボにも二適りある 
と思うんですよ。つまり、やられ 


•：• 2 :フォルトレスデイフェンスキャンセル……技の出始めをフォルトレスデイフェンスでキャンセルできることを利用し、技の隙をなくす 
テクニック。超人的な指さばきが要求されるが、通常つながらない技がつながるようになったりと、様々なメリットがある,， 






*3 :ネガティブペナルティ……バックジャンプやバックダッシュなど、消極的な行動をとり続けると、テンションゲージが0になるなど一定 
のペナルティが与えられるというもの。 尸 ', f 


全移植により近いものが求められ 
ていくはず。そこをきちんと理解 
して、ユ—ザ—が求めるものを提 
供していけるかがポイントでしよぅ。 
——格闘ゲー厶市場全体について 
は、どのよぅに見ていますか？ 

竹中：根本的にはまだまだ生きて 
いる市場だと思います。ただ、や 
や独占的、閉塞的な市場になって 
しまつているんですよ。シリ—ズ 
作品ばかりがヒットして、まつた 
くの新規タイトルが売れない。そ 
の結果新作が不足し、余計に閉塞 


た側も納得できるものと、できな 
いもの。これは即死させられても 
仕方がない、そう思えるような「説 
得性」があれば、永久コンボだろ 
うと I 擊必殺技だろうと構わない 
んです。ただ『ゼクス』の永久コ 
ンボが説得性のあるものかどうか 
は、ちよつと判断しかねます。 

柳原：『ゼクス』は「攻め」を非 
常に重視したゲ—ムなんですよ。 
普通の格闘ゲ—ムでは、個々の技 
に対して何らかの防御手段を必ず 
用意しておくんですが、『ゼクス』 
では、そんな常識に一石を投じた 
かった。だから時には永久コンボ 
や、かなり厳しい連携も可能だっ 
たりし ますが、できればそれを凌 
駕するような攻擊のバリエ—ショ 
ンを身に付け、攻め勝って欲しい 
んです。作り手としては「逃げ」 
になつてしまうんですけどね。 

-格闘ゲー厶とは切っても切れ 

ないのが「待ちハメ論争」ですが、 
「待ち」に関しては、ネガティブ 
ペナルテイ(※〇〇)を設けるなど、 
かなり気をつかつていますよね。 
櫻井：やはり待ち I 辺倒では、見 
ている側もやつている側も面白く 


ないですからね。 

竹中：>!だ「待ち」も立派な戦術 
の|つですし、じゃあ何秒待った 
ら卑怯なのかといった線引きも曖 
昧ですよね。だから「待ち」自体 
を否定するつもりはないんです。 
単純に『ゼクス』の場合、待つこ 
とはそんなに得ではないから、 
「攻めた方が楽しいよ」というメ 
ッセ—ジが強調されて、こうした 
システムになったんですね。 

格閬ゲーム市場は 
まだ死んでいない 

I 次に発売されるのは GBA 版 
ですが、こちらはどのような『ギ 
ルティ』を目指していますか？ 

櫻井：コンセプトは、ア—ケ I ド 
そのままの『ゼクス』を携帯ゲ— 
ム機で再現すること。ボタンもち 
ようど4つありますから、操作系 
も含めた完全再現に挑みました。 
さらに ROM 力—トリッジの利点 
を活かして、チ—ムバトルにも挑 
戦しています。 

——あ、ディスク媒体だとキヤラ 
バターンを読み込みきれなかつた 
んですね。 


櫻井：要望がありましたからね。 
いい機会なので、実験もかねてチ 
ャレンジしてみたんです。 

—— GBA への移植にあたって、 
使用ボタン数を減らすという選択 
肢もあったと思うのですが。 

柳原：|応 、 A • B • L • R の4 
ボタンがありますからね。 

竹中：一応、ね(笑)。 

櫻井： LR ボタンがネックになる 
とは考えていたんですよね。ただ、 
3ボタンモ—ドというのも搭載し 
ていて、これはパンチとキックを 
I つのボタンで兼用するんです。 
と言っても、よくある自動選択式 
ではなく、レバ—入力でパンチと 
キックを任意に選択できる。だか 
ら、コンボなどもそのまま再現で 
きますよ。 

——携帯ゲー厶機における格闘ゲ 
丨厶の可能性は？ 

竹中：伊達にゲ—ムボ—ィの時代 
から続いていませんからね。今後 
はハ—ドもさらに進化していくで 
しょうし、間違いなく発展性はあ 
るジャンルだと思います。今は雰 
囲気さえ出ていればいい、といつ 
た風潮がありますが、いずれは完 







的になつていく。悪循環ですよね。 

—たしかに、新規参入のリスク 
は大きいジャンルですね。 

竹中：しかし裏を返せば、もつと 
も求められているジャンルでもあ 
ります。良質なタイトル さえ 提供 
されれば、まだまだ盛り上がる可 
能性はありますよ。 

—— そうした環境のなかで、『ゼク 
ス』が成功した理由つて、何だつ 
たと思いますか？ 

竹中：既存の格闘ゲ—ムに食べ飽 
きていたところへ、これまでとは 
違つたテイストを送り込んだこと、 
そしてそれがユ—ザ—の望むもの 
と一致したことでしようね。 

-他社さんでは、アーヶードか 

ら撤退の動きも見られますが？ 

竹中：隙間があつたからこそ我々 
が成功することができた、という 
自覚はあります。今後他社さんが 
撤退していくとすれば、我々はさ 
らにその隙間に深く食い込んでい 
く意志はありますよ。 

『ギルティ』を愛してくれた 
すべてのプレイヤーに 

I 今後の『ギルテイ』シリーズ 


の方向性は？ 

竹中：既存の格闘ゲ—ムの方式に 
とらわれず、毎回作品ごとに違つ 
た遊び、違つた駆け引きを提供し 
ていきたいですね。少なくとも新 
キヤラを追加したり、キヤラバラ 
ンスを調整しただけのバ—ジヨン 
アップ版のような、安易な方向で 
の進化はしたくないと思います。 
—— 最近のゲー厶だと、発売後に 
バージョンが変更されるケースが 
しばしばありますが、『ゼクス』は 
なかつたです よね。 

竹中：それをやつてしまうと、メ 
I 力—としての自覚や誇りがなく 
なつてしまう気がするんです。バ 
—ジヨンを変えるということは、 
そのゲ—ムがまだ不完全だつたと 
公言しているようなものですから。 
榊原：発売後にロケテストをして 
いることと同じですからね。 

——ちなみに現在のバランスには 
満足していますか？ 

櫻井：う—ん、ミリア' ジョニ| 
あたりが……(笑)。 

竹中：いやいやいや、これはこれ 
で完成していると思いますし、我 
々としては悔いはないですよ。 


榊原：バランスの調整だけで半年、 
いや、 I 年くらいかけましたよね。 
竹中：ロケテストも、一般的な格 
闘ゲ—ムと比べたら倍以上はやつ 
ていますからね。 

——カードシステムのように、新 
たな試みも次々と生まれてきてい 
ますが、今後そういつたものを取 
り入れていく予定はありますか？ 

竹中：力—ドシステム自体は非常 
に効果的だつたと思いますが、そ 
れをそのまま真似しても、それは 
所詮二番煎じですし、何よりセガ 
さんのアイデアやノウハウを横取 
りすることになりますからね。力 
I ドシステムについては「よい例」 
として参考にさせていただくにと 
どめ、それに負けないような新し 
いシステムを我々で編み出してい 
きたいですね。 

——ネット 対戦に ついては？ 

櫻井：実は前々からやつてみたい 
とは思つていて、 J DC 版の時もテ 
ストだけはしてみたんです。でも 
r セクス』の場合、1フレ—ム単位 
の攻防がザラですから、タイムラ 
グがあるとゲ I - ：一として成り立た 


竹中：とはいえ、ユ—ザ—の要望 
があれば、近いうちに取り入れて 
いくこと になるでしようね。 

——今後ゲー厶キユーブや xbox 
も登場しますが、そちらへ展開し 
ていくご予定は？ 

竹中：予定は？ 

榊原：予定は？ 

櫻井：……け、検討中です。 

-では最後にユーザーの皆さん 

へ一言、おねが.いします。 

竹中：我々が『ゼクス』で伝えた 
かつた楽しさ、深さというのは、 
とことん付き合つてもらつてはじ 
めて伝わるものでした。でも今の 
市場って、見切りをつけられるの 
がすごく早い。我々のメッセ—ジ 
が伝わる前にボイと捨てられてし 
まう可能性も少なくなかったんで 
す。しかし、それがこうして|年 
以上にわたって遊んでいただけて、 
少なからず我々のメッセ—ジを伝 
えることができたのは、すべての 
『キルディ』を愛してくださったュ 
I ザ—のおかげです。今後もュ— 
ザ ー が望んでくれるかぎり、我々 
ば作品を出し続けていきます。 


くなつてしまうんですよ。 


池谷 II 人(いけや•はやと)：ゲ—ム業界紙編集者。格闘ゲ—ムの戦術もどんどん高度化していきますが、 
それ以上のベ—スで反射神経が鈍つていくのはどぅしたものか。 












棲み分けはできてもプレイヤーどうしの行き来はできないのか？ 
その根本を編集部員1人が大議論!！多重人格？？ 


対談 


一方通行じゃもったいない 


ブ—ムがくるんじゃないかと思い 
ますよ。 

B さん：私もちよつとやつてます 
よ。見た目が『鉄拳』っぽいかな 

あつて。 

A :そんなことないよ！ 

編：まあまあ。 C さんと D さんは 
『 VF 4 J やらないんですか？ 

C さん(以下 C ) ：やらないですね。 
やれるとは思いますけど。 

D さん(以下 D ) ：俺もまったくや 
らないし、やる気もないです。 

編：なんでやらないんでしょぅ？ 
C : 3 D 格闘って"運"だから。 
D :そ>つそう。 

A :聞き捨てならないですよ。 

B :それは僕も気になる。 

C :だって、操作の上手さが対戦 
にあらわれないでしょ。技術の裏 
付け以上に"運"がからんでくる。 
A :それは"運"じゃなくて〃読 
み"ですよ。 

C :読みって技術があってはじめ 
て持ち出せる要素でしょ。 『 VF 』 
なんて2回浮かしちやうと技術な 
くても終わることあるからなあ。 
A :浮かないように相手の技を読 
むんですよ。それが判らないかな。 


C : というか、 『 VF 4 J の技って 
見てから反応できないでしよ。そ 
れに接近戦でガシガシやってるだ 
けだし。ジャンケン続けてるだけ。 
D :攻めてるというのは判るんだ 
けどさ、リングアウトがワケ判ん 
ないんだよ。攻めてるのに落とさ 
れると頭くんだよね。 

A " ステ I ジを利用するのも 『V 
F 』 の面白さです！接近戦が主 
体になるのも、お互いに読み合っ 
てるのが楽しいからですよ=: 

B :でも、間合いの取り合いは楽 
しいよ、相手によるけど。 

編： 3 D プレィヤーは"相手"と 
いう存在に比重をおきますよね。 
A :だって、待ってるだけの人と 
やっても面白くないでしよ。 

C :よく 2 D でも「待ち」とか「逃 
げ」とか言うけど、「待ち」がひと 
つの戦術と判ると、それはそれで 
納得できるんだよね。でもたいて 
いの場合、ゲ—ムシステム的に「待 
ち」が優遇されているから……。 
A :勝つことにこだわりすぎてる 
から、強い戦法に頼つてしまう。 
それが自分にとつてもつまらない 
ことだつて気づいて欲しい。 


【人物紹介】 

A さん( 26 )：格闘ゲ—ムは『パ— 
チヤフアイタ—2』から。下 P 連 
打も上等の超アルティメツトファ 
イタ—。使用キヤラはジヤツキ—。 
B さん(20)： 2 D 格闘でも遊んで 
いたが、 PS で『鉄拳』に目覚め 
てから 3 D 格闘がメイン。使用キ 
ヤラは一八。 

C さん S )： カプコンの格闘ゲ— 
ムを心から愛す。生涯 I 番のゲ I 
ムは f ス I パーストリ I トフアイ 
夕— IX 』。使用キヤラはダルシム。 
D さん(19)：夏の祭典「ザ•キン 
グ•オブ•ファイタ—ズ』が最大 
の楽しみ。今年の夏はかなり遅い 
. 。使用キヤラは庵。 


3 D 格聞は運で£る 
2 D 格闉ゲ I マ—談 

編集部(以下、編)：格闘ゲー厶と 
いえば現在『バーチヤファイター 
4』 ( 以下 『 VF 4』) が大ヒット 
中ですが。 

A さん(以下 A ) ：『 VF 4』 イイ 
です よ。 私は 『 VF 2』 を超える 

















c :そいうこというから 3 D 格闘 
やりたくなくなるんだよ(笑)。勝 
つことにこだわつて何が悪いの？ 
格闘ゲ—ムつて勝たなきゃそれま 
ででしよ。相手が待つのなら、こ 
つちもそれに合わせてスタイルを 
変えればいい。 

編：そのための制限があるわけで 
すよね。でも圧倒的に 3 D の方が 
フィールドが広いから、逃げやす 
くも あるし、待ちやすくもある。 

C :精神論で歯止めをかけてると。 
B : なんだかんだいつて、 3 D 格 
闘って歴史が浅いからプレイヤー 
が成熟してないんでしようね。 

D : そうそう。それにゲ—ムシス 
テムも問題。 『 KOF 』 なんて「待 
ち」が強くないからね。待つてい 
てもなんのメリットもないし。 

C :でも 『 KOF 』 は初心者には 
ヤバイよ。たこ殴りにされて終わ 
ってる。超必殺技も微妙、演出に 
時間取られるとカチンとくる。 

D :そんなことないでしよ。 

編：その辺は空中コンボといつし 
よのような気がするんですが？ 

B :『鉄拳』は相手によつては(コ 
ンボの内容が)変わるから。ムカ 


ツクことはないかな。 

A :場所なんか、そのときの状況 
を見て空中コンボ変えなきやいけ 
ないし。そこでプレイヤ—の判断 
能力が問われる。 

C : 2 D 格闘つて結局ダメ—ジソ 
—スがコンボだから、その辺の柔 
軟性はないかもしれない。 

D :チャンスにはダメ—ジ効率の 
いいコンボにいくからね。その辺 
は同じになつちやうよね。 

B :『鉄拳』はそこのところに遊び 
がある。「そうくる か！」 つてのが 
たまにあるから。 

C : でも、 2 D 格闘って上級者相 
手だとコンボを狙える瞬間がすさ 
まじく少ない。 

D :チャンスが少ないというのに 
は賛同できないけど、当てるのに 
苦労するのは確か。しかも、コン 
ボ始動技があたつても、反応して 
的確なコマンド入力ができないと、 
なんの意味も持たなくなる。でも 
3 D 格闘は空中コンボ技を当てち 
やえばあとはタイミングよくボタ 
ン押してるだけ。 

C :ダメ—ジソ—スに〃技術"の裏 
付けがないんだよね。だから"運" 


ゲ— というし かない。 

編：やっぱり。そこにいく……。 

A :運がからまないとは言わない 
けど、運が全てではない。 

B :技を当てる過程がね、 2 口と 
は違う。技の種類が各段に多いか 
ら。とくに中段技が 2 D 格闘とは 
比べ物にならないくらい多い。 

C :そう、だから 3 D では飛びこ 
む必要がないし、有効でもない。 
あんな出の早い中段があるのなら 
接近戦なんて挑めない。 

A :接近戦を挑めないっていうの 
は読み合いの拒否でしょ。 3 D 格 
闘の醍醐味である読み合いを拒否 
するのならやらないで欲しい=: 

B • C • D •編：極論だ(笑)。 

今後の格闢ゲ—ム 

C : 3 D 格闘を"運"とかいって 
たけど、「格闘ゲ—ム」としては 3 
D 格闘の方が健全なのかなと思う。 
編：と、いいますと？ 

C :小 i 小—ス—パ—コンボとか 
できて当たり前な世界はおかしい 
でしよ。いきなり間口が狭い(笑) 0 
D :初級者同士の対戦ならともか 


く、レベルの高い相手ならコンボ 
入れないとまず勝てないし。 

C :そうそう。マニアならばそれ 
でもいいけど、初心者にはつらい。 
だから、読み……とはいいたくな 
いけど、読みの部分を強化して、 
読み勝てば初心者でも勝てる部分 
を入れている 3 D はまだ健全だと。 
A :ぜんぜん誉められてる気がし 
なぃ(笑)。 

B :でも、 3 D 格闘にも初心者、 
中級者、上級者の壁があるんです 
よ。運だけではない、それこそ技 
術とか知識だとか、経験だとか。 
それは判つてほしい。単純にジャ 
ンケンしているわけではないです。 
編：そこが理解できれば、 C さん 
も 3 D 格闘やりますよね。 

C :まあね。でもやつたとして、 
僕が凄く研究してやってても、相 
手は面白くないだろうな。 

編：その辺の意思疎通ができれば、 
真に 2 D 格闘と 3 D 格闘ユーザー 
の融合が図れると。 

C :うん。でも A さんの話を聞い 
てると、まずありえない(笑)。 
編： 『 VF 』 やつてる人の中で A さ 
んは特別ですよ(笑) 










, 格闘 ゲームは 海を越える!! 

『VF4Jh B , 

『鉄拳4』_圖レ Ru 

知名度•人気ともに国際的な『バーチャファイター 4』 （以下 『 VF 4』） と『鉄拳 4』。 両作品 
とも一番強烈な印象を残していたのは韓国のブレイヤーたちだ。その、勝利のために磨き 
上げられたテクニックは 『 VF 4』 •『鉄拳 4』 はいかに進化していこうとしているのだろうか。 

現地韓国のライターによるレポートを掲載してみよう。 


Un ) その他人気のある対戦格闘ゲームとして 「 t 卜 
卜※ 2) 韓国のインターネットカフェー料金がとて 


安(アン)先生：韓国のゲ—ム雑誌編集者。最近' 独身貴族美食家倶楽部を 
結成。パ—チャフアイタ —4 の得意キヤラはジヤツキ—。 


fvF 』 シリ—ズと『鉄拳』シリ 
—ズは、韓国でも大変人気のある 
ア—ヶ I ド対戦格闘ゲ—ムの一つ 
である。 0 X 1) しかし' 日本での 
人気がそのまま韓国での人気につ 
ながるとはいえない。 

『 VF 』 の場合、 rvFj と 『VF 
2 J はものすごく流行っていたが、 
『 VF 3 ( tb )』 は大衆的な人気 
を得ることに失敗し、マニアの専 
有物になつてしまつた。ところが、 
『鉄拳』の場合は違った。『鉄拳』 
は あまり 注目されなかつたが、『鉄 
拳 2』 はかなりの人気を集め、『鉄 
拳 3 J と『鉄拳 TT 』 の場合は、 
『 VF 3 J の不振も重なつてシリ| 
ズ最大の成功を収めた。 

そのため、『鉄拳』シリ—ズの最 
新作である『鉄拳 4』 は、稼動前 
から大勢の人に期待されていた 
が、 『 VF 4』 は前作が失敗したせ 
いで、オペレ—夕—たちの興味を 
引けず、韓国には供給されないか 
もしれ ないという状況だつた。結 
局、出るには出たが、日本での稼 


動から2ヶ月 
も遅れた9月 
下旬にゲーム 
センタ—に登場した。『鉄拳4』よ 
り約1ヶ月後のことである。 

状況は圧倒的に 『 VF 』 に不利 
だったが、結果は違った。マニア 
ックなゲ—ムになった『鉄拳4』 
は大衆的な人気を失い'『鉄拳4』 
に興味を無くしたユ—ザ—の一部 
は 『 VF 4』 の方に流れた。 そし 
て 『 VF 3』 を楽しんでいたユ丨 
ザ—はもちろん、 『 VF 2』 までの 
ユ—ザ—も戻り 、 『VF 4』の人気 
は徐々に高まつている。 

しかし、 『 VF 4』 が過去の栄光 
を取り戻し、ア—ヶ I ド復興の原 
動力になるとは限らない。 

なぜなら、オンラインゲ—ムの 
熱風に乗って、急成長したゲ—ム 
房(糸2)によってゲ—ムセンタ 
I に足を運ぶユ—ザ—の数は過去 
に比べてかなり減っているのだ。 
それに 『 VF 2 J の人気が 『VF 
3 J まで続かなかつたため' 本来 
なら 『 VF 3 J のユ—ザ—になつ 
て 『 VF 4』 につながるはずの 10 
代核心ユ—ザ—が 『VF 4』に興 


味を持たない。おまけに韓国では 
VF.NET を使うことができな 
い。インカムに直接大きな影響を 
与えうる要素が抜けているのだ。 

もうすぐ冬休みに入る。そして、 
冬休み中には PS 2 用の 『 VF 4 J 
も発売される。そのおかげで確か 
にユ—ザ—は増えていくだろう。 
だが、市場の活性化まで望むのは 
無理だと思う。 

いかがだろうか。お隣の国の韓 
国でも 『 V F 4』 と『鉄拳4』の 
閨係は日本とあまり変わらないよ 
うである。また、 『 VF 2 J 当時"台 
湾ステップ"なるテクニックを生 
み出した台湾の事情も「パソコン 
批評」編集部員の協力を得て調べ 
てはみたのだが、どうやらゲー厶 
センター自体が政府の政策によっ 
て激減したらしく、その実状をつ 
かみきれなかった。 

もし次に世界大会が行われたと 
するのならば、 日本•韓国•台湾 こ 
の 3国以外に あっとおどろく 国が 
でて くるのだろうか？ ゲ ー 厶は 
言語を越えて共通で ある。 格闘 ゲ 
1 厶の 新たな広がりを期待したい。 


ァーケード市場の活性化は可能であろうか? 


安(アン)先生ブレイ回数：400回以上 






p 象 b 多 g 》 袋 

: pu だと味気ない。人と対戦するからこそ面白い。 
からこそ相手を“知る”必要があるのではないか。 


「格闘ゲ—厶ではもうお客は呼べない」。とあ 
る取材先で聞いた言葉である。 

今夏' ゲ—ムセンタ—は燃えていた。かつて 
『パ—チャフアイタ— 2』 が人気絶頂を迎えてい 
た頃よりも人の数だけをみれば多かったのかも 
しれない。その牽引はやはり格闘ゲ—ムである。 
『パ—チャフアイタ—4』.『鉄拳4』•『カプコン 
>s ■ SNK 2』 とこぞって人気シリ—ズの続 
編が投入され、 2 D .3 D お互いの格闘ゲ—ム 
フアンがゲ—ムセンタ—に足を運んだ結果なの 
である。「格闘ゲ—ムがお客を呼んでいる」と見 
える。しかし、本当にそうなのだろうか . 。 

人気作が稼動してから 3 ヶ月あまりが経った、 
今もなおゲ—センの熱気は冷めていないように 
も見える。だが、視点を変えてみて欲しい。格 
闘ゲ—厶を遊びにきている人たちは、"かつてゲ 
I センにいた"人たちではないのか。以前にも 
まして 増えた スーツ 姿。彼らは 『 VF 2』 を遊 
び、 『 VF 3 J で離れていた人たちではないのか。 
今のゲ—センに新規ユ—ザ—は果たしているの 
だろうか？そこで前述の言葉である……格闘 
ゲ—ムでお客は呼べない。 

新規ユ—ザ—の獲得は格闘ゲ—ムにおいて悲 
願であろう。「セガ」•「ナムコ」•「サミ—」現場 
のインタビュ—全ての場所で、初心者というキ 
—ワ—ドは登場した。初心者と上級者でもそこ 
そこの対戦が可能で、なおかつゲ—厶として奥 


が深い。理想である。その理想に向かってバラ 
ンスをとるのだろうが、上級プレイヤ—の技術 
はメ —力—の予想を遥かにこえていく。 『 VF 2 J 
の崩擊雲身双虎掌がアキラ使いのステータスに 
なると考えていたのだろうか。近くでは『ギル 
テイギア X 』のフォルトレスデイフェンスキャ 
ンセルを使いこなすプレイヤ—(というよりも 
存在自体)をメ—力—が予測:: r きたのだろうか..〇 
答えはおそらく"否"である。ある時期ブレイ 
ヤ—が作り手の意思を越えていく。これは作り 
手にとっても周知の事実であり、"越えられても 
なお深い，ゲ—ムを目指しているのだ。 

作り手の意思の越えたところで勝負をしなけ 
ればならないのならば、それこそ初心者の付け 
入る隙は見えてこない。しかし、格闘ゲ—ムは 
コミュニケ—ションツ—ルでもある。初心者で 
も"勝ちたい，と〃楽しみ"の折り合いがつけ 
ばやっぱり遊ぶのだ。 

格闘ゲ—ムほどプレイヤ—に依存しているゲ 
—ムジャンルはないだろう。キャラは用意する、 
技は用意する、そして場所を用意する。制作者 
は最大の努力をして、あとはプレイヤ—に託す。 
攻め•待ちプレイスタイルはひとそれぞれだ。 
格闘ゲ—ムを萎縮し縮小させているのはプレイ 
ヤ—自身ではないのか。闘うことからはじめよ 
う。相手を受け入れたとき"対戦"はさらに面 
白くなる。 (編集部) 
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◎遡ることすでに 10 年以上昔。 
ゲームが何を語れるかを 
模索してた時代があつたげな。 


よく映画や小説で 

「驚愕の結末！」と云う 

唄い文句がありますが 

当時メトロイドをプレイした人間は 

まさにエンデイングで 

ビックラこいたものです。 


音声が出るでも 

テキストが表示されるでもない 
このアクションゲームの 
一枚のエンデイング画像は 
「云ってなかったけどさ、主人公 
え一と、実は女子っつことで宜しく」 
とサラリと云ってのけられまして。 
伏線も何もない唐突な事実の提示。 


今でこそ任天堂から 
「サムス • アランは女子である」 
っつうアナウンスが 
初めからあるんだけど 
「寡黙な表現」しか 人 

ハードが許さなかった y 5 
その時代に / C 

それ故そうなった/ 广 

「寡黙なほうが \ 

魅力的なことが L 
あるもんですよ」 

と教えられた。/^ 

反則だけど。 


マニアックなゲーム性故か 
結局 N 64ではリリースされず 
「スマッシュブラザーズ」の 
出演に留まった彼女ですけど 
待ち望む多くのユーザーは 
あの暗い迷宮での逢瀬を 
待ち望んでるんだけどな 一。, 


「追記」 

大体「こんな奴」を 
女と認識する事が / 
そもそも変 。/ 




韓国にはプ□ゲーマーと呼ばれ 
る人がいます。今回はこのプ□ゲ 
ーマーがどのような存在なのかに 
ついてお話してみたいと思います。 

韓国のプ□ゲーマーは『スター 
クラフト』という RTS (リアルタ 
イムシミュレーション）が大ブレ 
イクすることによって生まれまし 
た。まずケーブルテレビなどで 
『スタークラフト』の対戦が実況中 
継されました。ゲームプ□モーシ 
ョンの一つとして賞金をかけたゲ 
—ム大会が頻繁に開かれるように 
なりました。このようなゲーム大 
会は次第に定期的に、しかも巨大 
化、組織化されるようになり、や 
がては正規のゲーム U —グが生ま 
れました。このよラなブームの中 
で利益団体やゲーム会社、インタ 
—ネットサービスを提供する通信 
会社等が次々にプ□のゲーム団を 
作るようになり、その中でも特に 
うまい人たちがプ□ゲーマーにな 
ったといろわけです。 

似たような現象は日本でもあり 
ました。かつて日本で『バーチャ 
ファイター2』が流行ったころ、パ| 
ー チャの鉄人と呼ばれた凄腕の ゲ 
_マーたちが登場し、彼らが対戦| 
する様子は、一般の ゲーマーたち 
の間でも話題となり、彼らが対戦| 
する様子はビデオテープに録画さ 
れ、販売されたといいます。韓国 
のプロ ゲーマーち それと同じよろ 
なものです。詳しく言うと、これ 


に利害とお金が絡んでゲーム大会 
が定期化、巨大化、組織化された 
ら一またはセガが『パーチヤファ 
イター』のプ□モーションのため 
に管制化させたら一それが正規の 
ゲームリーグと呼ばれ、鉄人たち 
はプ□ゲーマーになるわけです。 

いってみればスポーツ選手みた 
いなものです。スポーツの代わり 
にゲームをやるというだけで、大 
勢の観客が彼らのバトルを熱心に 
見るという点では同じです。ただ 
プ□ゲーマー同士のパトルを見て 
その八イレベルな技をまねすると 
いう点においてはスポーツ選手と 
は違うといえるでしよう。イチロ 
一選手の投球を真似してそれを草 
野球で披露するというのはちよっ 
と難しいかもしれません。 

プ□ゲーマーの収入は一様には 
言えません。ゲーム団に所属して 
毎月給料をもらいながら競技に出 
る人がいるかと思うと、フリーの 
ゲーマーとしてゲーム大会に臨み、 
賞金を狙うバウンテイーノ V ンターの 
ような人もいます。実はこの賞金 
はハンパなものではなく、最初は 
100万ウオン（日本円で約10万円） 
くらいから始まったのですが、だ 
んだんエスカレートして今では一 
回のゲーム大会の優勝賞金が一億 
ウオン!！（日本円で約1000万円）と 
いう大会まで催されるようになり 
ました。その他 TV の CM に出演し 
たり、ゲームの攻略本を書いたり、 


容姿端麗な女性ゲーマーは、テレ 
ビ番組のジョッ キー やゲームキャ 
スターもします。世の中も随分変 
わりました。 

プ□ゲーマーの未来像について 
はさまざまな予測が行き交ってい 
ます。まず「ゲームリーグという 
のが費用に見合ったコマーシャル 
効果があるのか疑問だ」と考える 
人たちが増えていることがあげら 
れるでしょう。ベンチャー企業は 
もちろんのこと、大企業までもが 
先を争って作ったプ□のゲーム団 
が最近になってから一つ二つと姿 
を消し始めたのはこれをよく表し 
ているといえます。さらに発売か 
ら何年もたって下火になっている 
『スタークラフト』に代わるゲーム 
がいまだに登場していないのもプ 
□ゲーマーの将来を暗くする要因 
の一つだといえます。 

これは私の私見ですが、韓国の 
ゲームブームとゲーム産業発展に 
おいて、如何にゲームを作るか考 
える前に、如何に消費するかとい 
うことに注目して生まれたのがプ 
ロゲーマーであるとすれば、ゲー 
ムをブームにしたという点ではそ 
の使命を果たしたといえるでしょ 
う。いまや韓国のゲーム業界に課 
された使命は如何にゲームを作る 
かではないでしょ5か？ 

さてこれからど5なってい<の 
か？将来は若い彼らに期待する 
としましよつ。 


テリヨン⑽泰涌） ( bulmory @ gamerz . co . kr ) :上から何かが落ちるということには、まだまだいろんな可能性が秘められていると思う。 


次の 「ゲーム 批評 ライブ」はいつです か？楽しみに待って います。 （埼玉 二 代目伊集院光） 


ゲ—ムで儲ける H : 今回はブロゲ—マ—の現状と未来に迫ります ※この原稿は韓国人のライタ—が日本語で害いています=: 


5f] 


ゲーム批評に 
ひとこと 














レ ※） 『Devil May Cry 』 は、もともと『バイオハザード 4 J として制作 
されていた。だが、途中で作品性が異なるという理由で、オリジ 
ナル作品へと変更された経綾がある。 




Devil May Crypl 

ジャンル： ACG / メーカー：カプコン/ 
機種： PS 2/ 価格： 6,800円/ 

発売日： 2001年8月23日 


水里 f 隆志プレイ時間： 52時間 


アクションが 

スタイリッシュ？ 

剣、拳、銃器、これにジャンプ 
やダッシュを組み合わせた多彩な 
コンビネーション攻撃、さらには 
人ならざる魔物の力を借りること 
で繰り出す強力な技の数々……。 

『Devil May cry 』 はいかに 
もアクシヨンゲー厶らしいアクシ 
ヨンゲー厶だ。プレイヤーは伝説 
の魔剣士の血を引く主人公ダンテ 
を操作し、群がる悪魔たちを薙ぎ 


倒して いく。 しかも、爽快感 オン 
リーの作品ではなく、敵が強めに 
設定されているので、力任せに突 
き進もぅとすると、 あつさり と返 
り討ちにされることもしばしば。 
プレィヤーは、決して相手を侮る 
ことなく、しかし、ときには豪快 
に、ときには流麗にアクションを 
決めることで血路を切り開いてい 
かねばならないのだ。 

コンセプトという点では、この 
作品は何ら問題ない。最近やや良 
作が減少しつつあるアクシヨンゲ 


丨厶だが、かつて一世を風靡した 
名作アクシヨンゲー厶をリリース 
し続けたカプコンだけに、このあ 
たりのツボの捕らえ方は完璧だ。 
安易に時流に乗るのではなく、困 
難を克服してこそ面白さがあると 
いぅ方向に視点を向けたことは大 
いに評価したい。 

ただ、コンセプトはともかく、で 
き上がつたソフトがそれを満たし 
ていたのかは疑問が残る 。 rDev 
ilMay cry 』 が作られた経緯 
〇※)にも理由があるのかもしれな 


いが、 ア クシ ヨンゲー 厶としては、 
どぅにも操作性が悪いのだ。 アン 
グルが頻繁に切り換わるために、 
距離感や位置を把握しにくく、し 
かも リモコン 操作でないため、 ア 
ングルが切り換わるたびに方向キ 
1を入れ直さなければならない。 
視界が狭いために画面外から攻撃 
され、それによつて大ダメージを 
受ける こと も珍しくない。 カメラ 
の位置も悪く、ボスなど、大きい 
敵が出てくると自キヤラと重なつ 
て、見失つてし まうことさえ ある。 



語るべき何か、評価すべき何か，そん 
な意義と価値を持〇ゲ—ムを批評す 
る。本誌の礎とも言うべき n — ナ—で 
す。あなたは何を感じたでしようか。 


作り込みの甘さが目立0 
中途半端な不燃焼作品 


ば，他のゲーム雑誌各誌での1 

ジブ.4334畜备 + ム 

苜の点数を奄平^化しだものです。 


「スタイリッシュ•ハード•アクション」と銘打たれた、今夏最大の 

¢811¢:’ 一^-!そ袭寶1:1 


園へ 


































水野隆志（みずの•たかし) 


1968年生まれ。 rDevil May CryJ をプレイ 
していて、ふと映画 r マトリックス J に似て 
いると思った。スタイリッシュに見せようと 
して、空回りしているあたりが、とくに……。 



鬼武者 (ACG) 

メーカー：カプコン/機種： PS2/ 

価格： 7,800円/発売日： 2001年1月25日 

アクションとしての難易度ということでは、 
やや物足りない部分もあるが、作り込みの丁 
寧さは桁違い。この作品に比べると rDevil 
May CryJ の粗さは隠しようもない。 


へ . 一一 — ". *■- mhmb 

幽 

見た目のアクションは綺麗だが、それを可能にするた 
めには、かなりクセの強い操作に馴れる必要がある。 


め、それを満たして もらう ことが 
できたのだ。それに比べて 『De 
Vi 1 May cry 』 はどうだろ 
う？コンセプトが不明瞭で、し 
かも操作性が悪く、ストーリ ^—も 
到底誉められた出来ではない。こ 
れでは、プレイヤーは高い満足は 
得られないだろう。 

まつたく遊べないほどボロボロ 
の作品ではないし、プレイヤーの 
工夫次第では結構深みのあるプレ 
イを楽しめるのも事実だ。だが、 
プレイ後に残る感想は、不満とま 
ではいかずとも、格別の感慨を抱 
かせるわけでもない、単なるワ 
ン•オブ•ゼ厶の一本に落ち着い 
てしまうのではないだろうか。 


こうした点は、アクションゲー 
厶として考えれば、いずれもかな 
り問題があることは明らかだろう。 
全般的に難易度が高めに設定され 
ているが、そのうち相当な部分が 
アクション性ではなく、単純にシ 
ステムが原因なのだ。これでは、 
難しいゲームではなく、単にやり 
にくいゲー厶でしかない。 

もちろん、プレィヤ^―がさまざ 
まな工夫をすればこうしたシステ 
厶上の難点は克服できる。耳を澄 
まし、画面外に逃げた敵の動きを 
聴覚で感知する、銃器の自動照準 
を使って見えない敵の位置を探る 
など、アイディアを駆使すれば道 


はある。まあ、実際これもひとつ 
の攻略法といえばいえるだろう。 

ただ、問題なのは、このゲー厶 
がどんな面白さをプレイ^ - — に提 
供したかつたかだ。「スタイリッシ 
ユ •ハ ー ド •アクシ ョン」 という 
キャッチからいつても、強敵を力 
ッコ良く撃破していくというのが 
主旨であるべきではないのか。五 
感を研ぎ澄まし、慎重に周囲の様 
子をうかがいながらでは、豪快さ 
や爽快さは求めようがない。かと 
いつて、まさかスパイのように人 
知れず難局をくぐり抜けていく力 
ッコ良さを味あわせたいわけでも 
ないだろう(それでは『メタルギ 
アソリッド』だ )。 『DevilMa 
y cry 』 の最大の問題点は、プ 
レイ^ -1 にどんな面白さを提供し 
たいのかが、まるで不明瞭なこと 
だ。「何となく、 カッコ 良さそうに 
思えるモノ」を列挙されただけで 
は、スタイリッシュな気分など体 
験できるはずもない。 

スト—リ—が 
スタイリッシュ？？ 

また、もうひとつ問題なのがス 


トーリーだ。通常、アクションゲ 
丨厶の場合、キヤラクターのアク 
ションが主流なのだから、ストー 
リーはあまり重要な評価点とはな 
らない。大して物語的に面白くな 
くても、キヤラクターがカッコ良 
く動けば、あまり気にならないと 
いうのが普通だろう。 

ただ、いくら評価におけるスト 
—リーの比重が軽いとはいつても、 
ここまでキョーレツなストーリ I 
を見せられてしまうとさすがに呆 
れてしまう。いちおうネタバレは 
避けておくが、主人公を含む各キ 
ヤラクターの行動動機はなきに等 
しく、お仕着せの安っぽいドラマ 
を何の引きもなく見せられても辛 
いだけだ。とくに終盤の展開は、 
もう何といつていいのか……。 

カプコンの 3 D アクションは、 
今やゲー厶界全体のドル箱シリー 
ズ だ。 過去のリリ ー ス 作品が ヒッ 
卜を 記録したのは、たとえば『パ 
ィオハザード』には「恐怖」、『鬼 
武者』には「斬る」という明確な 
コンセプトがあり、それを見事に 
見せていたことが大きい。プレィ 
ヤーはソフトに明確な期待感を求 


回 











ACECOMBAT04ET1 

shatered skies tdi 

ジャンル： 3 DSTG / メーカー：ナムコ/ 
機種： PS 2/ 価格： 6,800円/ 

発売日： 2001年9月13日 

ハービー吉村プレイ時間： 24時間 



ブレーキといぅシステムになつて 
いることだ。これは 『 SIMAX 』 
にも採用されていて、自動車と航 
空機のスロットル操作の違いの違 
和感をなくしていることになる。 
マニアの目から見れば不満だが、 


§1 


それ以外の人にとっては利点にな ^ 

るシステムなのだろぅけど . 。^ 

第二点は、かなり粗っぽい機動觀妙 
をかけても失速しないといぅ扱い Ji 
易 さを 重視した「操作性」から、 g に 
せっかく用意されている21種類に^ 
も及ぶ戦闘機の違いがあまり表現於 g 
されていないのだ。極端な話、腕_ で、 

に覚えが ある プレイ^—ならば、 と一 こ 
A—lo 攻撃機で最新鋭の SU-3 ^ 

7 戦闘機を追い回して撃墜するこ|撇 
とも可能である。近未来の200 ^ 

4 年が舞台だから「旧式機に もフ ャ！3る。 
ライ•バイ•ワイヤ(※丄)が 搭載づ コ。 g 
されているんだ」といぅ妄想を働夕；^£ 
かせれば納得できるが、リアリテ^ 
イの欠如は否めない。)7せ_一 
第三点は、通常装備のミサイル 5 


フライトシムとして見ると 
不満がないわけではないが 

ナムコというメーヵーは、やは 
りと言うか何と言うか、ゲー厶作 
りのゥマいメーヵーなのだなぁ、 
とつくづく感心す る。 

連続テロ事件の影響でこのゲー 
厶の TVCF が中止になつたりし 
て気の毒だと思つていたのだが、 
渋谷の量販店の売り上げベスト1 
になつていたところを見ると、や 
つばり売れているのだ。 

それもそのはず、実在の戦闘機 
を使つた 3 D フライトシムとして 
は 『パイロットになろう 2』 ( 以 
下パイなろ 2) と『サイドワイン 
ダ— MAX 』 (以下 SIMAX ) が 


先行して発売されていて、視点や 
コントローラのコンフイグなどが 
類似しているにもかかわらず、そ 
れぞれ『パイなろ2』は「操作性」、 
『 S — MAX 』 は「シナリオ」を重 
視し、『エースコンバット04』(以 
下 AC 04) は「ゲー厶性」を重視 
した、非常にオリジナルテイのあ 
る作りになっているのだ。 

確かに 『 Acs 』 はフライトシ 
厶•マニアの目から見れば、いく 
つかの欠点がある。まず第一点と 
して、スロットルに 50 %といぅ中 
立点を作り、感応式ボタンを利用 
して R 1 を軽く押すとスロットル. 
オン、強く押すとアフターバーナ 
—、反対に L 1 を軽く押すとスロ 
ットル•オフ、強く押すとエア. 


リアルを大胆に解釈することで 
生みだされたオリジナリティ 


K ペックの限界までゲ—ム性を追究したはシリ—ズ第4作は 
M ]14 N -§ i 、 ps 2 の最大能力を我々に魅せつける 






























ハーヒー吉村（は一び一•よしむら） 

フリー編集者&ライター。レーシングゲーム 
とフライトシムをこよなく愛す。最近発売の 
ゲームがみんな続編なのがチヨット不満。完 
成度が上がるのはウレシイけど、たまにはド 
ギモを抜かれる新発想が見たいサンス。 


エースコンバット 3 (3 DSTG ) 

メーカ： ナムコ/機種： PS/ 価格： 6,800円/ 
発売日： ’99年5月27日 

シナリオ重視となっていた前作は、架空の航 
空機が登場。今回、実在の航空機に戻ったと 
いうことは、前回のセールスが悪かったの 
か？ 


(※之）ダイアナン A :アニメ『マジンガー Z』 に登場する女型ロボット。早乙女博士の改造により、「おっぱいミサイル」が無限に発射でき 
n るようになった。（本当なんだってば！） 

L^-r 1 (※3) 飛行 マニュー パ：航空機の機動のことを カッコつけて 首うとこうなる„ — マニア 用語 


リンクが、ともすれば独善的な語 
り口になりがちな「戦争」という 
物語において、ドラマを無理なく 
作つているという印象を受けた。 

決して映画的な手法ではないに 
も かかわらず、ゲー厶 クリア 後に 
まるで映画を見た後のようなプレ 
ィ感を与えてくれたという意味で、 
この 『AC 04 J は驚異的な フラィ 
トシユーティング•ゲー厶なのか 
もしれ ない。 

ひとつだけ残念なことは 『Ac 
04 』は近未来の戦争を描いている 
のだが、近未来の戦争が、こうい 
うスタイルには絶対にならないと 
いうことを、ボク達が もう 知つて 
しまつていると いう ことだろう。 


が空対空ミサイルと空対地ミサイ 
ルを兼ねていることだ。この万能 
武器だけで戦闘機や地上目標を攻 
撃できることは戦術的には理想だ 
が、装備数が50発以上となると、ボ 
クが乗っているこの戦闘機は「ダ 
イアナン △(※ 之 ) かい！」 という 
ツッコミを 入れたくなる。 

とまあ、 フライト シム•マニア 
のボヤキはともかくとして 、 『Ac 
04 』 のコンセプトは『パイなろ2』 
のような硬派な フライト シムでは 
なく、空を自由に飛んで、ガンガ 
ン敵をやつつけるという楽しさの 
みを追求した フライト シユ ーティ 
ングなの だ。 

もろ I 0の未来で展開される 
もう一つの空中戦スタイル 

『 AC 04』 が フライト シユーティ 
ング として 優れているのは、その 
魅力的なミッションにある。 

登場する戦闘機が、現実にはあ 
り得ない装備数のミサイルを持っ 
ているために、その戦闘は想像を 
絶する激し さになる。 無数に上が 
つてくる敵戦闘機を撃墜し、その 
うえ、地上目標や艦船を攻撃する 


必要があるのだ。ミッションの目的 
はさまざまだが、 フライトシユー 
テイングを作り続けてきた『エース 
コンバット』 シリー ズだけあって、 
ツボはキッチリと押さえてある。 

地上目標を攻撃するミッション 
が多いのは、 PS 2 の グラフイッ 
ク能力を最大限に活かすためだろ 
ぅし、中盤のミッションで遭遇す 
る敵味方数十機で入り乱れる空中 
戦など、 フライト シム•マニアの 
ポクですら体験したことのなかっ 
た大激戦だった。 PS 2 の パワー 
を利用して、どれ程のことができ 
るのかを表現し尽くしたミッショ 
ンが目白押しにあると言っても過 
言ではないかもしれない。 

ミッション •クリア 後に表示さ 
れるデブリーフイング(成績発表) 
画面では、そのミッションにおけ 
る航空機の航跡を、自機の航跡は 
白/僚機の航跡は青/敵機の航跡 
は赤のリボンとして表現される。 
それを ジックリ 見ていると、かな 
り面白い。プレイ中やリプレイで 
はわからなかった航空機の基本飛 
行マニューバ(※〇〇)を勉強するこ 
とになるからだ。 


その魅力的なミッションを裏か 
ら支えているシナリオ設定なのだ 
が、決してオリジナリティがある 
とは言えないが、それなりの世界 
観を作つている。 

映画「ディープ.インパクト」ば 
りの小惑星が地球に接近。その小 
惑星を破壊した巨大兵器「ストー 
ン•ヘンジ」を作つた国が、それを 
対空兵器として利用して大陸の侵 
略を開始。対抗する諸国家連合の 
パイロットとして闘ぅといぅのが、 
このゲー厶の世界観設定である。 
その世界観をプレイヤー側から語 
るのではなく、敵航空機部隊と行 
動を共にする少年の視点から語る 
シナリオになつているコトで、世 
界観の押し付けによる自由度の圧 
迫から、このゲー厶を救つている。 

ドラマ部分がアニメーションで 
はなく、一枚絵のスライドショウ 
形式になつているのも、激しい戦 
闘ミッションとの対称的な表現と 
して評価で きる。 

シナリオはあるのだが、そのシ 
ナリオとは関係なく、プレイヤー 
はミッションを進めて いく。 そん 
な微妙なシナリオとミッションの 
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過去の経験や感覚を捨て 


-k 


空への憧れをもつて 


未来に希望もへったくれもない 
破滅的ゲーマーの皆さん。私たち 
の生活には何かが欠けていると思 
いませんか。何かですよ。何か。 
いやだなあ、言葉にしないとわか 
りませんか？ 俺たちにはッ！ 
あああ熱い STG がッ！ 足りて 
ねえんだよ兄弟ッ！といぅわけ 
で、 STG 界の期待の新星『スカ 
ィガンナー』のお話を一席。 

このゲー厶は全編にわたってや 
さしい雰囲気に包まれている。特 
に、「空へのあこがれ」に彩られ 
たオープニング厶1ビーは珠玉の 
出来で、思わず主題歌を口ずさん 


では遠い空に思いを馳せてしま 
う。既存の STG の多くは、内容 
がどうこう以前に、その泥臭いセ 
ンスのために人々から敬遠されて 
しまいがちだった。その点『スカ 
ィガンナ 1 J は。彼女も安心•マ 
マも納得のほのぼのゲー厶であ 
る。さすがは世界の SCE 。 破壊 
と殺戮にまみれた STG の世界を 
がらりと変えてしまった。 

本作のゥリは、「簡単操作で自 
在に飛べる」ことだという(パッ 
ヶージ裏参照)。これまでの 3 D 
STG と違い、本作ではターゲッ 
トサイトを合わせた敵を軸にして 
カメラが移動するシステムになつ 
ている。ちようど、『ゼルダの伝 
説時のオカリナ』にあった 「Z 


注目」の空中戦版だと思ってもら 
ぇればいい。倒すべき敵が常に画 
面内にいるため、空間認識力の低 
い人でも、敵を見失ぅことなく空 
中戦を繰り広げることができるの 
だ。これまで敷居が一段高いとさ 
れてきた 3 DSTG の中でも、か 
なりの簡単操作である。 

また、地面や空中構造物を自動 
で回避してくれるため、神経質に 
激突死を恐れる必要もなくなった。 
さらに往年の名作'— J スカィキッド』 
(ミスをするとキリモミで落ちて 
いく)のよぅに、敵弾を食らって 
もボタン連打で復帰で きる ため、 
撃墜されることもほとんどない。 

なるほど、つまりこのゲー厶は 
初心者向けなんだな……と思つて 






しまう が、それが間違いの元。全 
て罠である。 


ここは地獄の激戦区 


正直言つてこのゲー厶、簡単ど 
ころの話ではない。難しい。滅茶 
苦茶難しい。ゲロむず。コントロ 
丨ラーを叩きつけ頭を搔きむしり 
近所迷惑な雄叫びを上げても、な 
おクリアできないほど難しい。打 
ちのめされた。 


確かに、すぐにゲー厶オーバー 


にならないといぅ意味では、本作 
は簡単だ。ボタンを連打する気力 
さえあれば、燃料切れにならない 
限り何度でも復活できる。しかし、 
それはごまかしといぅものだろ 





































R . D . (あ一るでい） 


2 D -3 D 問わず STG をこよなく愛する（けど 
あんまし上手くない）フリーライター。とこ 
ろで、 r スカイガンナー J のサントラって出 
る予定はないんでしょうか？名曲ぞろいな 
んだけどな 一。 



ステラアサルト （3 DSTG ) 

メーカー：セガ/機種： 32X/ 価格： 7,800円/ 
発売日： ’95年5月26日 

宇宙を飛び回る 3 DSTG 。 広い空間の中を自 
由に移動できるという点と、巨大な空中構造 
物に対して攻擊を仕掛ける点で r スカイガン 
ナ _ J に通じるものがある。 



とりあえず、空を“飛ぶ”ことは難しくはない。だが、 
ひとたび空戦となるといっきに難しくなる。 


喜び、巨大な空中構造物を相手に 
戦うスリル、チェィンやヒットを 
利用した賞金稼ぎ、僚機との獲物 
の奪い合いなどなど、 3 DSTG 
としての楽しみは無数につまつて 
いる。壁を乗り越ぇる力のぁるゲ 
—マー諸君には、この上なく熱い 
ソフトになるだろう。 

つまり、『スカィガンナー』は 
初心者向けゲー厶としては失敗し 
ているが、マニア向けとしては成 
功しているのだ。それが見た目か 
らはまつたく判断がつかないとい 
うのが、もつたいない話でぁる。 
せめてパッケージのどこかに「女 
子供は手を出すな！地獄で会お 
うぜ兄弟」と書いてあればよかつ 
たのだが。惜しい作品だ。 


しつつ敵機を機銃で破壊し、その 
まま旋回して別の敵機を特殊兵器 
で攻撃したいとしよぅ。まず親指 
の腹で X ボタンを押し、親指の先 
で□ボタンを押して機銃掃射、そ 

して旋回してから〇ボタンを . 

どの指で押せばいいんだ？他の 
3〇3丁〇と同様に只1.0£::2ボ 
タンをブーストにすれば、こんな 
問題は起きなかったはずだが。 

他にも、敵の弱点がわかりにく 
い、敵の破壊条件が妙に厳しい、 
処理落ち•フレー厶落ちが激し 
い、一部やたらと条件が厳しく、 
指示通りの操作をしてもクリアで 
きないミッションがあるなど、細 


かく欠点を挙げていけばキリがな 
い。見た目との印象とは裏腹に、 
なんとも厳しいゲー厶のよぅに感 
じられた。 

過去と決別せ J ; 

なんだか欠点ばかり挙げてしま 
つたが、だからこのゲー厶は駄目 
だと言いたいわけではない。 

もし貴方が同時期に発売された 
『エースコンバット04』あたりを 
激しくやり込んでいて、 3 DST 
G には自信があるとしたら、その 
自信を今すぐドブに给口てろ！ そ 
して「これは別のゲー厶なんだ」 
と10回唱え、深呼吸し - T からチユ 
1トリ アルを開始してほしい。過 
去の経験や感覚は、本作では邪魔 
になるだけだからだ。そのくらい 
『スカイガンナ — J は新しい感覚 
なのだ。 

先入観を捨てて何度かプレイ 
し、ターゲッテイングや操作の問 
題を自分の腕で吸収できるように 
なつてくると、ようやく本作の面 
白さが見えてくる。旋回性の高い 
機体で大空を縦横無尽に駆け巡る 


う？自分のプレイがどれだけ無 
様だつたかは、プレイした自分が 
よく 知つている。 

この難しさの原因は、あの「簡 
単操作」だ。敵機との1対1のド 
ッグファイトでは何の問題もない 
のだが、複数の砲台を持つ巨大戦 
艦と多数の敵機に囲まれると、こ 
の操作システムが逆に足かせとな 
る。 ターゲットをすは やく 切り^2 
えて対応すればいいのだが、自機 
の近くにいる敵から優先的に切り 
替わるわけではなく、出現順に順 
送りで切り替わるため、意図しな 
い敵をターゲッテイングしてしま 
い余計に混乱してしまう。カメラ 
を自機後方に固定する「ビハイン 
ドビユー」や、機種の先にいる敵 
にターゲットを切り替える「チヱ 
ンジマーカー」といつた救済策も 

用意されてはいるが . それを使 

いこなせる人には、初めから簡単 
操作など必要ないだろう。 

コントローラーのボタン配置に 
も問題がある 。 x = ブースト、 
□= 機銃、〇=特殊兵器という配 
置になつているのだが、これがま 
ずい。たとえば、ブーストで加速 













逆転翻 Fi 

ジャンル： AVG/ メーカー：カプコン/ 

機種： GBA/ 価格： 4,800円/ 

発売日： 2001年10月12日 

卯月貼プレイ時間：15時間 



と新しさを兼ね備えた 
らない裁判ゲ— 



『逆転裁判』は、推理 A VG では珍しい法廷もの。突如として発売され、 

本作。その魅力の秘密とは。 


斜陽の推理 AVG に 
逆転の風が吹いた!? 

道は r ポートピア』からつなが 
つている。コマンド選択というシ 
ステ厶を採用し、ミステリー小説 
の感覚をうまく家庭用ゲームに持 
ち込んだヒット作。ここから一大 
ブー厶が始まり、名作が次々と生 
み出された。だが、ハードが進化 
し、ゲームがリアリズムを追求す 
るようになると、コマンド選択式 
AVG の輝きは薄れ、好きなよう 
に動かせる(と感じる)アクシヨ 
ン AVG にマジヨリティは移つて 
いつた。その流れの中で、時代に 
逆行するように現れた本作『逆転 
裁判』は、再び r ポートピア』ま 


で見晴らす道に立つている。 

主人公は新米の熱血弁護士。無 
実の罪を着せられた人々を救うた 
め、今日も法廷へと向かう。そう、 
本作はこの手の推理 AVG として 
は珍しい「法廷もの」なのである。 
ゲー厶には4本のエピソ ー ドが収 
められ、それぞれのシナリオは探 
偵パートと法廷パートに分かれ 
る。どのシナリオでも、圧倒的に 
不利な状況から話が始まるため、 
探偵パートでは翌日の裁判までに 
新しい情報を集めることが必要 
だ。そして、法廷パートで検察側 
にその証拠を突き付けるという繰 
り返しで被告人の無実を証明して 
いく。この繰り返しで逆転につぐ 
逆転が起こり、依頼人の潔白が明 


らかになつていく。 

懐かしさの中にある 
裁判シ—ンの新しさ 

探偵パートは、「移動する」「話す」 
などのコマンドを選んでフラグを 
立てていく昔懐かしいアドベンチ 
ャー。メッセージ表示時に"ポポ 
ポポボ，と音が出たり、手の形の 
ポィンタを動かして気になる場所 
を調べたり、と、いかにもフアミ 
コン AVG 風の作りだ。音楽や音 
色も"狙つてる"感じで、どこと 
なく『ファミコン探偵倶楽部』あた 
りを思わせ、古くからのフアンに 
はうれしい。ただし、ゲー厶とし 
ては総当たり AVG に過ぎず、特 
に新しいものはない。裁判パート 



の前置きとして、話を見せるため 
の部分、という位置づけだろう。 

一方、法廷パートは新味がぁり、 
本作の華だ。ここでは従来の A V 
G を離れ、依頼人を弁護すること 
になる。有罪を確定させようとす 
る検事を論破し、裁判官を納得さ 
せるため、こちらに不利な証言を 
する検察側の証人を尋問するとい 
うわけだ。「ゆさぶる」と「つきつ 
ける」、2つのコマンドを駆使し 
て証言の中の曖味な箇所につっこ 
みを入れていく。具体的にいうと、 
証言の怪しいところを「ゆさぶる」 
と、つじつま合わせに、さらにお 
かしな証言をしてくる。そこで、 
その矛盾点に探偵パートで集めた 
証拠品を「つきつける」と、証人 






































卯月 K (うづ*•あゆ) 


ライター。最近の注目株は r テレバイダー j 。 
東京□一カルの MX テレビの情報番組。臨時 
ニュース風に入る「裏番組速報」が笑える。 
ついチヤンネルを変えてしまう。サイトは 
http://www.f8.dion.ne.jp/'dryfish/ 



御神楽少女探偵団 （ AVG ) 


メーカー:ヒューマン/機種： PS / 価格： 6,800円/ 
発売日：’98年9月17日 

時は大正、3人の少女が難事件に挑む。証言 
の矛盾を突く「推理卜 U ガー」システムが推 
理 A VG に新機軸をもたらした。特に『続 • 
〜 J はかなり難易度が高く解き応えがある。 





自信満々の証言も、どこかに矛盾点がある。 
そこを「ゆさぶり」をかけるて崩していくのだ。 

©CAPCOM CO ., LTD . 2001 ALL RIGHTS RESERVED . 


が、ゲー厶は今、日々の生活とい 
う場所から遠くなりかけている。 
構えることなく気安く遊べる、こ 
の方向性は、ゲー厶が普通の人々 
にとつて遠くならないためのカギ 
である。本作は、ゲー厶に疲れた 
大人たちを少し引き戻す存在にな 
つただろう。 

作り手のアイディアと熱意がシ 
ンプルに形になる携帯機用タイト 
ル。本作のような例が、携帯機の 
意義を教ぇてくれる。値段的には、 
やや割高だが、もう少し安価にな 
れば、小説や CD を買うような感 
じで、一層気軽で身近なものとし 
て遊べる。これがその先駆けにな 
ればいいのだが、どうだろうか。 


が真実を語りだす、といぅ流れ。 
「ゆさぶる」は何度でも使ぇるが、 
「つきつける」は、ミスするとぺ 
ナルティとなり、 5回ミスをする 
とゲー厶オーバー。矛盾した証言 
につつこむシステムならば、以刖 

にも『御神楽少女探偵団』の「推 
理 トリガー」 がぁったが、本作の 
「つきつける」は、成功したぁとの 
状況変化が劇的で、かなりの爽快 
感を与ぇてくれる。 

こぅいつた「逆転シーン」に限 
らず、演出のテンポのよさは法廷 
パートの特徴でもある。「異議あ 
り！」という掛け声、弁護側から 
検察側へと一気にパンするカメ 


ラ、畳みかけるように叩かれまく 

る裁判官の木槌 . これはまさし 

く裁判ドラマのパロディ。現実と 
は明らかにかけ離れているが、誰 
もが思う「法廷ってこんな感じ？」 
をうまく誇張している。 

シナリオも、そもそも逆転のた 
めのお膳立てがあるわけだし、卜 
リック中心に話が構築されている 
ようなものだから、リアリティに 
は欠ける。だが、それは『名探偵 
コナン』のような人気推理マンガ 
も同じこと。特に欠点というわけ 
ではなく、悲壮惑がないミステリ 
— クイズとして、軽いノリで楽し 
める仕上がりになっている。小説 
やドラマでは裁判ものは人気のあ 
る題材だ。それをゲー厶にしよう 
と思い立った発想が、スマッシュ 
ヒットの第一歩だつたといえるか 
もしれない。 

手の平に馴染む 
日常向けのゲ—ム 

内容に関してさまざまに言及し 
てみたが、このゲー厶最大のボイ 
ントは、—1携帯機のサイズに合って 
いる」ということ。 GBA の機能 


を駆使しているわけではないが、 
結果的にユーザーの掌にすっぽり 
納まるサィズのゲー厶になった。 

現状では、携帯機を遊ぶ層はお 
そらく2つに分かれている。熱心 
に空いた時間を費やす小中高生 
と、もう一方はハィスペックなハ 
1ドに疲れてしまった大人たち。 
本作は特に後者に受けているょう 
だ。据ぇ置き型ハード向けのソフ 
卜は、まとまつた時間が2〜3時 
間ないとできない、というょうに、 
肩肘を張らなくては遊べなくなっ 
てきている。しかし、そんな時間 
が簡単に捻出できるほど余裕のあ 
る人は少ないだろう。それに、接 
続が面倒くさい、ロードが長い、 
演出が過剰、などの様々な要因が 
相まって、ゲー厶は全体的に重た 
くなつてしまつた。だからこそ、 
手軽に遊べる携帯機が見直されて 
いる。それは、消極的な理由かも 
しれないが、携帯機の大切な特徴 
のひとつでもあるのだ。 

たとぇば、小説やマンガ、音楽 
などは、立派な娯楽のひとつでは 
あるが、日常の隙間に入り込む形 
です るりと 消費されてもいる。だ 
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げんしのことば 



なかなか面白いテ—マなのに 

"諦 

い！^^る 姿勢は賞賛され 

る rc & tiJ は^ちらま^1&なかつ存射0 


0 


サポ—卜され0ぱなしで 
絵文字である意味が…… 

てめぇは、ウンコ愛好者かつ！ 
近づくな、くそ喰らい！ 

脱糞フエチなキミなんて嫌いよ！ 
排泄物 コレクターめ！ 

あなたは、村中の人々全員から、 
そう 罵倒されたいと思わないか？ 
そう罵倒されながらも、村人に 
会ぇば、君はこう言わなければな 
らない。 

「ウンコ、探してるんです」 
かわいいなと思つている女の子 
にも言わなければならない。 

「君のウンコ、くれない？」 
そして、また君は罵倒される、 

ウンコマニア！と。 


そんな体験をしてみたいと思ぅ 
マゾ体質な君の願望をかなえるゲ 
1厶が『げんしのことば』だ。 

いやいや、残念ながら、罵倒さ 
れるのがテーマのゲー厶ではな 
い。このゲームは、絵文字を組み 
合わせて会話するアドベンチャー 
だ(だから上記の罵倒も本来は絵 
文字で表示される)。 

プレィ^の分身で ある 主人公 
は、惑星調査員。不時着して壊れ 
た宇宙船を修理す るためには、り 
ん光石を集めなければならず、そ 
のために、この島の人たち とコミ 
ユニケ ー シヨンす る 必要が ある。 
主人公は、 3 D で構築された島の 
なかを移動し、村人の絵文字コト 
パを聞き習得していく。リング状 


に表示される絵文字を選択決定 
し、 2 つから 3 つの絵文字を組み 
合わせて話す。 

絵文字を使ってコマンド入力す 
る部分は、そんなに目新しいわけ 
ではない。アイコンをコマンドに 
しているアドベンチヤーゲー厶 
は、サン電子『リップルアイラン 
ド 』、 Mindsspe Inc.『Deja VuJ な 
ど多数ある。 

組み合わせるといぅ意味では、 
言葉を組み合わせて会話をするス 
クウヱア『アナザーマインド J 、 
立日階を組み合わせて魔法を使い進 
めていくルーカスアーツ 『LOO 
M 』 などがある。 

さらに絵文字の組み合わせで会 
話をすることを主眼としたゲ^—厶 


、奮% 


も存在する 。 Chris Crawford 氏の 
『TmstandBetrayalJ だ。6人の 
個性ある異星人と取り引きをする 
ゲー厶で、絵文字を並べ、相手を 
おだてたり、わざと怒らせたりし 
て、交渉して いくスリリングな 作 
品だ。 

『げんしのことば』に新しさがあ 
るとすれば、絵文字の組み合わせ 
で会話するというシステムを導入 
したうえで、 コト バそのものをテ 
丨マにした部分だ。セールスボィ 
ントには以下のように書かれてい 
る。" J とばの通じない国に連れ 
て行かれたときの会話のような不 
安感と、通じたときの喜びを味わ 
える！"〃 ことばを理解していく 
ことで、異世界の人々と仲良くな 


















r ミスティッククェスト』は？（千葉力べジマイサム） 


米光一成（よねみつ.かずなり） 

フリーになったので楽しい仕事あれば教えて 
ください。 http :// www . lv 99. com にて T シ 
ャツや運命パッヂを販売したり、次は「攻擊 
召喚成長回復」（仮）です。 


Trust and Betrayal 

メーカー： MindScape / 機種 ： Mac 

アイコンを並べて個性豊かな異星人と密談し、 
弱点を探りあいながら、戦って能カアップし 
ていくゲーム。 http :// www . erasmatazz . 
com (Siboot n) でダウンロードできる。 




言うしかなく、みんなに誤解され 
てし まう。 コトパを テー マにして 
いるゲー厶として、これも面白い 
ィベントだ。が、プレィヤーは絵 
文字コトパの構築不足のために説 
明できないだけのように感じるだ 
ろう。展開の都合で選べなくなる 
絵文字が頻出するためだ。強制的 
に誤解される展開に導かれてしま 
つた感が強い。 

というわけで、正直なところ、 
誰にでもお薦めだ！と言えるゲ 
—厶ではない。最初に書いたよう 
なマゾ気質な人、言葉がテーマの 
ゲー厶について考えてみたい人、 
新しい試みに果敢にチヤレンジす 
る モノを応援す る 人、こういつた 
人たちにお勧めする。 


多様なコミュニケーションを採 
用することができないために、全 
体の展開が制限される。たとえば 
次のように。 

りん光石を手に入れるために河 
を渡らねばならない。何故か狼煙 
を探せと言われ、探していると、 
おつさんを探せと言われ、探し出 
しすと、貝と交換だと言われ、貝 
を探していると、女の子を探せと 
言われ、女の子を探し貝を手に入 
れ、おつさんに貝を渡して狼煙を 
手に入れ、狼煙をたくとじいさん 
が来て、りん光石を探していると 
言うと、ちようちよと交換だと一一一 a 
われ、探していると……。 


そう、お使いゲー厶なんである。 
そのため長い道のりが苦行に感じ 
られる。背景のグラフイックは牧 
歌的で美しく、面白い展開になっ 
ていれば、道のりの長さは、わく 
わくしながら移動する過程に転じ 
たか もしれ いないのに。 

単なる説明不足が原因で 
イべントの魅力も半滅 

いくつかのイベントは、興味深 
いものがある。 

たとぇば、 ラスト 直前、かわい 
い女の子が歌う.ための詞をいっし 
ょに作るというイベント。歌詞の 
共同制作！コトパがテーマのゲ 
1厶にうってつけだ。だが、絵文 
字自体がうまく構築できてないた 
めか、適当に入力してアタリを見 
つける作業、もしくは村人に良い 
歌詞がないかと聞いて集めたもの 
を伝ぇる作業に終始してしまう。 
最初に書いたゥンコマニアと罵倒 
されるエ ピソ ー ドは、枯れた花を 
元気にするために肥料として ウン 
コが必要となることから始まる。 
複雑な表現ができないため理由が 
説明できず 「ウン コ探してる」と 


り、受け入れられて行く過程を楽 
しめる！ " 

いままでのゲー厶にはあまりな 
かったし、ゲームに向いている面 
白い テー マだ。 

ところがこのゲ^—ム、テ^^マを 
担う肝心の部分である絵文字コト 
パの構築がうまくいってない。 

絵文字コトバだけで展開するこ 
とを諦めたのか、サボートマシン 
のナビくんが、重要な会話になる 
とすべて日本語メッセージで説明 
してし まう。 「キミはなにがほし 
いのか……って聞いてるってヮヶ 
だリン光石を見せてみたら？」 
と丁寧に、プレィヤーが次に何を 
すれば良いのかまで説明してくれ 
る。ラストまでこの調子で親切い 
っぱいの説明はつづく。このため 
絵文字を習得したり、絵文字を読 
解したりする楽しみは損なわれっ 
ぱなしだ。 

プレィヤーが使う絵文字コトバ 
も、ほとんど、相手の言ったこと 
をオゥ厶返しにしてしまえば進ん 
でしまう。それ以外の必要がある 
ときは、ナビくんの言われるがま 
まに行動すればいい。 












K 闇"* R 増幅させる，負"のイメ ■ジを振り払えな \ 
"恐怖，がプレィャーにつきまとう 

ホラ—ゲ—ムとして秀逸なできである本作。 



闇が演出する恐怖とは 

おそらく ほとんどの人が共通し 
て恐れるものの一つ、「闇」。僅か 
な灯りもない暗闇に立つと、実際 
に身の危険が迫っていたり、幽霊 
のような超常現象に直面している 
わけでもないのに、言い知れぬ不 
安に駆られてしまうものだ。ただ 
暗いというだけで恐れを抱くの 
は、危険なものがあるかもしれな 
いとか、非日常的な現象が起こる 
かもしれないといつた負の ィメー 
ジを、闇が増大させるからだろう。 
ホラー映画では、闇を効果的に使 
うことで観客の恐怖心を煽るとい 
うのは常套手段だが、ではこれを 


巧みに利用したゲー厶はという 
と、やはり『サイレントヒル』し 
かあるまい。 

第一作は、霧と闇に包まれた街 
を彷徨うという設定はもちろん、 
狂気と謎に満ちたシナリオが非常 
にインパクトがあり、何よりも恐 
かつた。そして続編の『サイレン 
トヒル2』も、期待を裏切らない 
完成度と恐さを保つている。とは 
いつても、異形のモン スター が徘 
徊する街を探索し、アイテムやヒ 
ントを集めて謎を解いていくとい 
うシステムは、そもそも『バイオ 
ハザード』(以下、『バイオ』)と 
まつたく同じものだし、前作との 
大きな変更点もないため、それ自 
体に目新しさは感じない。 


戦闘部分のアクション性におい 
ても不満はある。『バイオ』では 
多種多様なモンスターが出現する 
ので、状況によって戦い方を変ぇ 
ていく必要があった。しかも、弾 
数制限が戦闘の緊張感を助長させ 
ている。こぅした点が、『バイオ』 
がアクションゲー厶として優れて 
いる要因だ。 

その点、 『サイレントヒル 2』 
は実に対照的。本作ではどの敵も 
動きが鈍く、逃げるのは容易いし、 
数も種類も少なくなっているので 
単調な戦闘になりがち。しかも、 
銃の他に鉄パイプなどの打撃系武 
器が存在するので、弾切れは さほ 
ど重大な問題ではない。 

また、この手のゲー厶はクリア 


までの時間が短いもの。そこで、 
繰り返しプレイできる工夫が重要 
になってくる。本作もマルチエン 
デイングだったり、二週目以降に 
隠し武器が存在したりと工夫は見 
られるが、それでもいまいち魅力 
に欠ける。エンデイングが変化し 
ても、そこまでのシナリオが全く 
同じなので飽きやすいし、隠し武 
器にしてもあまり有用性が見られ 
ないためだ。こういつたように、 
本作はアクションゲームとしては 
それほど優れた出来とは言えな 
い。一方で、初心者向けとして、 
ダメージを受けてもゲー厶オーバ 
1にならないという「ビギナーモ 
—ド」があったり、謎解きの難易 
度を変えられるといつたシステム 
























雄澄光一（ひすみ•こラいち） 


プロフィール：本作では、実はラスボスを倒 
した瞬間が恐い。なぜって、エンディングの 
分岐条件がわかりずらいため、「まさか一度 
見た結末かも」つて恐くなる。もしかすると、 
これが本作での一番の恐怖なのかち 



バイオハザード ( ADV ) 


メーカー：カブコン/機種： PS / 価格： 4,800円/ 
発売日： ’97年7月25日 

言わずと知れたホラーゲームの大家。独特の操 
作感覚は、“動きたいときに動けない”という 
恐怖を上手く表現していた。弾数制限による緊 
迫感とカメラワークを駆使した演出も見事。 


國 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


『 DQV 』 のリメイクは悲願でしたが、6800円って高くないっすか？（東京元千秋ファン） 


避 M Erfggl RE 祖 EI 


あの“‘…だから…… 
が变になっているの 


どうしようもない陰鬱さと、まとわりつく霧。気が狂 
いそうな悪夢の中へと引きずりこむ。 


動を取る登場人物たちも、すべて 
が人間の心の内に潜む狂気、いわ 
ば闇が具象化したものだと捉えれ 
ば、これほどホラーに相応しいシ 
ナリオはないだろぅ。その意味で、 
シナリオ的には非常に優れたもの 
と言える。 

なにかとゲー 厶のホラ ー性は批 
判されがちだが、続編では、批判 
を恐れず ホラー 性 こそ 追究してい 
つてほしい。 アクション 性におい 
ても改善すべき問題はたくさんあ 
るが、本当の恐怖を体験できる本 
作に求められているのは、何より 
も 「恐怖」である。 さらなる 悪夢 
を見てみたいというのが、『サイ 
レントヒル』シリーズフアンの正 
直な心境なの だ。 


的な工夫が凝らしてあるだけに、 
余計にアクション性の粗が目立っ 
て感じてしまぅ。 

これでは『バイオ』の二番煎じ 
と捉えられても仕方ないかもしれ 
ない。しかし、あくまでもそれは 
アクシヨンゲー厶として見た場合 
だ。視点を変えてホラーゲー厶と 
して考えると、恐怖のベクトルは 
明らかに『バイオ』とは異なつた 
方向に向いているので、印象はず 
いぶん違ってくる。 

『バイオ』におけるホラー性とい 
ぅと、ほとんどの場合モンスター 
に凝縮されている。その質感、数 
の多さ、動きなどと、それらのど 


れからも嫌悪感とも言える恐怖を 
感じるが、いつたん目前の敵を倒 
してしまえば、それはかなり薄れ 
てしまう。そして、敵が再び出現 
すればまた恐くなるという、いわ 
ば断続的な恐怖なのだ。 

対して、本作で味わえるのは持 
続的な恐怖。そしてそれこそが面 
白さの秘密だ。その最も重要な役 
割を担つているのが、先述した暗 
闇。本作では暗闇以外に深い霧も 
あるが、視界の悪さという意味で、 
どちらも恐怖を演出する舞台装置 
となつている。 フィ ールドのすべ 
てが霧と闇に支配された世界で 
は、いやがうえにも「もしかした 
ら敵が近づいているかもしれな 
い」、「これまで見た以上の不気味 
な敵と出会うかもしれない」とい 
う不安が募る。それが緊張感ゃ焦 
燥惑を増幅させ、結果として恐怖 
心を生みだす。霧と闇は、人間心 
理を上手く利用した結果生まれた 
演出なのだ。終始視界の悪さが続 
く フイー ルドをどんなに走り回つ 
たところで、まとわりつく恐怖を 
振り払えないのも納得がいくだろ 


シナリオ面はど！〇なの 

本作がホラーゲー厶として秀逸 
な要因として、忘れてならないの 
がシナリオ。主人公 ジヱイ ムスの 
もとに、病死したはずの妻から手 
紙が届く。彼は妻を捜してサイレ 
ントヒルを訪れるが、そこで出逢 
うのは無数の怪物と奇妙な登場人 
物たち。そしてシナリオが進むに 
つれて明らかになるのは、妻の死 
の真相と、それを悔いる ジヱイム 
スの運命。なんとも暗いテーマで、 
逃れようのない現実に直面した主 
人公からは、絶望しか感じ取れな 
い。どんなに絶望的状況に置かれ 
ていても、脱出という希望に満ち 
ていた『バイオ』とは正反対だ。 
けれども、「絶望」もまた恐怖の 
対象の一つのはず。そうしたテー 
マが全体的な恐怖をよりいっそう 
引き立てているのも注目すべきポ 
イント〇 

すべてのエンデイングを迎えて 
も多くの謎を残したままのシナリ 
才だが、現実と非現実の境界が判 
別できない世界観も、不可解な行 










シェンムー n ㈣ 


ジヤンル： AVG/ メーカー：セガ/ 
機種： DC/ 価格： 7,800円/ 
発売日： 2001年9月6日 


ナンタ•アルノプレイ時間: 45時間 



ゲ—ムであることを超越した 
大胆な総合シミュレ—シヨン 

意^^^ fei も徹底的にこだ ^# M 2の流儀。 

その魅力は世界に通じるものだろラが？ブランス人が斬る！ 


B 的とテ—マから完全に 
解き放たれた AVG 

物事の捉え方には一定の型がぁ 
るとされる が、時々、型を超え人 
間全体の考え方を進歩させる発想 
が生まれてくる。 

『シヱン厶丨 一章横須賀』 
(以下『1』)では中国マフィアの 
謎の男=藍帝に父を殺された主人 
公の涼が復警を誓い、香港に旅立 
つまでが描かれた。 『 VF 2』 に 
近いデザインで、華麗かつ緻密な 
3 D 技術で作り上げられた横須賀 
とその港が舞台となつた。 

『シヱン厶 — n 』 (以下、 『 nj ) 
では、涼の冒険が香港の璋頭から 
始まつて湾仔を起点とし、吹きだ 


まりの九龍城、さらに山奥の桂林 
に及ぶ中国を舞台にした雄大な旅 
だ。ここまでは純 AVG 系と同じ 
だが、『シヱン厶—』は物語と共 
に仮想現実とも言える世界を我々 
にもたらすのが特徴だ。ゲームの 
筋を追ぅか、冒険から離れて街に 
溶け込み、自由に散歩するかはプ 
レーヤーが決めていいのだ。 

『 n 』 ですぐ目につくのは世界の 
広さと作りの細かさだ。『 I 』の 
10倍のスヶールと言われたが、確 
かに 『 n 』 は横須賀の街を狭苦し 
く感じさせるほどだ。 

プレーヤーは皆、街の構図を憶 
えようと、本物の街を歩くかのよ 
うにゆつくりと建物を見たり、店 
や無数に走る小路を頭に入れよう 


とするだろう。 

本作ではそのための新 システム 
が加えられた。常に位置を示す地 
図の導入、目的地まで通行人が案 
内してくれる というロックオンシ 
ステム、 部屋を隅々までチヱ ック 
できる主観的 カメラ も導入され 
た。けつこう 便利 だ。ちよつとし 
た配慮のおかげで、ス厶—ズに街 
を憶えられる。 

それだけではない。どうやら 
『 n 』 を理解するには、『 I 』を忘 

れた方がいいらしい。 

作り手側は 『 n 』 で実現させた 
かつた 目標が 少なくとも 二つ あつ 
たと 思う。一つは 3 D 環境を徹底 
的に充実させること。 3 D だけで 
ゲームは作れないが、仮想現実を 


目指す『シェン厶—』にとつて不 
可欠な要素だった。もぅ一つは 
『 I 』でごく短かく一本筋だった 
物語に、多数の人物と物語上の複 
数の岐路を導入すること。それに 
ょり AVG 的な面は RPG 並みに 
魅力的になった。涼が嫌々ながら 
も刃(レン)と相棒になり、他に 
も主要登場人物がいて「自分は一 
人ではないぞ」と常に強い励みに 
なる。ゲー厶全体も活発になった。 

普段、ゲー厶は「遊び」を与ぇ 
てくれるものだが、本作では言葉 
では伝ぇられない「体験」をプレ 
-1 にもたらす。この点で、任 
天堂の『ピクミン』のょぅに「枠 
がはつきりしている」「目的とテ 
1マが絞られている」ゲー厶とは 



















•も 「売れたモン勝ち!!」なんですね。（福島高荒良裕) 


GAMEtSMLREVJEW 


パーチヤーファイタ ー II (« HACG ) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 

発売年： ’95年 

3 D 格闘ゲームを本格的にした_95年のゲー 
セン大ヒット作。結城晶はやっぱりカツコし) 


ナンタアルノ（なんた.あるの） 

'73 年生まれ。現在は博士課程で科学史を勉 
強中。8歳の頃だったか、マテル機や任天堂 
G & W を手にしてから、いまでもゲームから 
離れられない。本記事でライターデビュー。 


相対的じゃないだろうか。 

僕は湾仔を散歩して一体何時間 
を費やしたことだろう か！ 傍ら 
に旅情と懐かしさを呼ぶ世界があ 
り、表裏一体になつている。こん 
な仮想現実をもたらしてくれるの 
はお そらく 『 n 』 しかないだろう。 

アンバランスさが孕む 
新しい可能性 

『 n 』 は AM2 重役鈴木裕氏の作 
品であることがかなり影響してい 
ると思つた。 7 85 年以降ゲーセンを 
リー ドしてきた AM 2 は、ゲ ー 厶 
機における予算制限を考慮するこ 
とは一切なかつた(特に高価な体 


つ、また同時に 『 VF 』 並みの硬 
派格闘ゲームができる人が、ゲー 
マー以外に本当にいるのだろぅ 
か。セガら しさが 満載で、コアな 
セガ フアンには 持つてこいといぅ 
雰囲気は随所に感じる。しかし、 
総合的であるのは、傑作への道で 
あり敗北への道でもある。 『 n 』 
は、 AM 2 が自分ら しさを 出し、 
セガゲー厶で育ち、昔からセガを 
支持してきた フアンを 極端に重視 
し、自由に作った作品だ。その結 
果、ゲー厶を遙かに超えた、膨大 
で多様な世界が現れた。 

『 n 』 は消え去ろうとするセガ D 
C の真髄であり、懐かしさを呼ぶ 
DC の偉大な遺産なのだ。 


ンス性こそ、 ソフトと しての新し 
い可能性を孕んでおり、ゲー厶全 
体を新しい方向へ導く膨大な視野 
を持つ作品となったのだと思う。 
『 I 』 より 遙かに、 『 n 』 は固定性 
を始めゲー厶に関する全てのルー 
ルを否定したことが よく 感じられ 
る。 

映画を超えた予算で作られた本 
作の売り上げは10万本程度。この 
背景には DC 生産中止があり、コ 
アなセガファンを除けば DC を既 
に忘れてしまった人が多いという 
のがあるのではないだろうか。し 
かし、 『 n 』 の最大の不利はその 
優れた要素じやないだろうか。つ 
まり、ジャンルの集大成であり、 
かつアンバランスであることがウ 
ケなかったのではないだろうか。 
ゲー厶の焦点が絞られていないこ 
とは、傑作を生む魅力であると同 
時にビジネスとしては最大の罠で 
もあるのだ。 『 n 』 にはあまりに 
も相異なる側面(特に 3 D 散歩系 
と格闘系)を含んでいるゆえ、は 
っきりした対象=ユーザーを持て 
ないのではないだろうか。 

『シヱン厶—』の世界を散歩しつ 


惑ゲー厶はこれだつた)し、同じ 
理由で AM 2 は 3 D 技術の発達に 
非常に貢献した。この2点を併せ 
持ち、「限界認めぬ」鈴木裕が移 
植版でない家庭用ソフトを作ると 
なると、 AM 2 らしい規模を持ち、 
内容的にもィンターフヱース的に 
も定義できない、 AM 2 の精神そ 
のものを表す総合的シミユレーシ 
ョンとなる。具体的には、内容に 
関して 『 n 』 は『 I 』よりアンバ 
ランス性を持つという印象もある。 
それは 『 n 』 がまとまつていなが 
らも、ゲー厶上あまり意味のない 
ものの、でもこだわつた要素が多 
いからだろう。たとえば、飲食店 
で食事をする人々の風景がリアル 
に描かれているが、主人公だけは 
食事をとることができないのは残 
念だ。逆に、ガチャガチャコレク 
ションは収集できるシリーズが多 
く、質屋組織も凝っていて、それ 
だけで一つのタィトルになり得る。 

『 VF 2 J を基盤にした格闘シス 
テムも、「落とし玉」ゲー厶も同 
様だ。ゲー厶の焦点が絞られてな 
いゆえ、一般的なプレーヤが迷う 
のでは？しかし、このアンバラ 








タイピングテクニックとともに、選択肢選びも重要。 
ただ打つだけでない工夫も効果的だ。 


櫛引澶樹 （くしび#•なお#) 

フ2年生まれのライター。 r タイピング OF 
THE デート』では、かなり指がつり気味。 
ラブレターとか面白い要素は満載なんだけど 
ねえ 


レイ 中の タイピング =決めの台詞 
をもどかしく声に だす、 まさにそ 
んな 感じが してし まいます。 それ 
だけに女の子とのデートが上手く 
いつたときの達成感も ひとしお。 
ゲー厶としてここまで"タイピン 


グ"に意義付けできたのは、『北 
斗の拳"激打 J ぐらいでしょぅ。 

ただし、このゲー厶、タィピン 
グゲー厶としての面白さとギヤル 
ゲーの新システムをもつていると 
しながらも、肝心な部分で足元を 
すくわれているのです。……ギヤ 
ルゲーにしては"萌え"が足りな 
いのですよ、これが。 ヒロィンと 
して登場するのは3人。3人で"萌 
え"のニーズに応えられるとヮ： 
とりあえず"メガネ"入れといてく 
れないと当方困るわけですよ。あ 
とはお団子頭の中華娘もできれば 
欲しい。現状の3キヤラで、目の 
肥えたギヤルゲーユーザーを引き 
こむことは難しいでしよう。 

タイピングゲー厶にギヤルゲー 


亜流から本流へ 
チヤンスは存在している 

なるほど、このゲー厶は面白い 
し上手いと思う。自分の台詞を夕 
ィビングすることで、実際に自分 
が話しているような感覚に陥れ、 
高レベルの感情移入度を演出。夕 
ィビングで波動砲のエネルギーを 
ためるのでもなければ、ゾンビに 
銃弾を浴びせるわけでもない。言 
葉を結ぐために"打つ"のであ 
る。女の子と仲良くなるために、 

主人公キヤラターのパラメ^ —ター 
をあげるのではなく、プレィ：^ -1 

自身のスキルアップが要求される 

のも画期的。女の子ために精進し 
ろということです。結果としてプ 


女の子と仲良<なりた避なら豳 
上手 <なれ|:なにを打 

この娘のために上達..^ 


といぅ要素を取り込み、その可能 
性を見せてくれてはいます。しか 
し、あまりにもギヤルゲー的な要 
素が薄く、タイピングゲー厶の亜 
流で終わってしまっているのが残 
念です。もし、妹が12人いて、幼 
馴染が熊好きで、なおかつ帝都の 
平和を守りつつ、メイドロボが2 
バターン登場していたのならギヤ 
ルゲー史に名を残す一本となって 
いたことでしょぅ。今のは冗談で 
すが、女の子キヤラクターがあと 
5パターンでも用意されていれ 
ば、もっと違った評価が得られた 
はずです。いいゲー厶ですが、敢 
えて再び言わせていただきます、 
このゲー厶はタイピングソフトの 
亜流である。ホント残念……。 


I を PS か WSC で出して。どのメーカーでもいいからさ 一。 


圆 
































ブラボー 
ミュージック 

ジャンル： ETC/ メーカ ー： SCE/ 
機種： PS2/ 価格： 4,980円/ 
発売日： 2001年10月11日 




IP R O F I L E 





つまんなかったなあ。先日観た『コレリ大尉のマンドリン J のほうがずっと面白か 
I川瀬哲） 


ザ•マエストロムジークツヴアイ 

メーカー:コナミ/グローバル .A. エンタテイメント/懺種: PS2/ 
価格: 7,800円(専用コントロ-ラ付)/発売日: 2001年8月2日 
専用コント□ーラを実際に振ってオーケスト 
ラを操る。第1段の収録曲やクリスマスパー 
ジョンの発売は、本タイトルのマーケティン 
グにも影響を与えたと思われる。 


知月七 葉（きさらず•ななは） 

クラシックを聴くと「マジックナイト」 
( PC 98) を想いだすライター。ベラボーマン、 
初代ストリートファイターと続く圧力感知ボ 
タンゲームの伝統に乗っ取り、今作も長時間 
プレイは指が痛いです。 






GAMEtSMLREVIEW. 


ボタンを押す喜び 
ふたたび 

はじめて 自動販売機で ジュース 
を買つた日のことを覚えているだ 
ろうか。 硬貨を挿れ ボタンを 押す 


からの直接再生を一切行わず、高 
性能な内蔵音源のみで演奏を行ぅ 
からこそ可能な仕様で ある。 

楽曲は「白鳥の湖」 など、メジ 
ヤーな クラシックが採用されてい 
て馴染み易いが、ゲー厶自体の難 
易度は高め。緊張した局面でつい 


と、その部分が輝き、一瞬の緊張 
を経てゴトリと商品が落ちる。己 
の意志によるボタンを押すといぅ 
行為が世界に変化を与える感動 
は、コンピュータゲー厶の根源的 
な楽しさの一つだろう。 

『ブラボー ミユー ジツク j は PS 



マンネリ感漂音楽ゲーム界に、クラシックの調べは 


きる よぅになるので、曲集めが目 
標になり挑戦意欲が湧く。 

ストーリーは、喧嘩の仲裁、悪 
天候の回復、はては宇宙人との第 
3種接近遭遇まですべてを音楽の 
力で解決するといぅ、運転マナー 
のなつていないドラィバーを何故 
かパチンコで論すパチンコ漫画の 
よぅなノリ。ミスが続けば uFO 
からのレーザー攻撃でパトカーが 
爆破され るが、 最高の指揮を行え 
ば街が建物ごと踊り出す。指揮者 
の責任を痛感させられる素敵な演 
出だ。釣り人ィトーィが湖に沈ん 
でいくバッドエンドは特に必見。 
ボタンを押す原始的な喜びと世界 
を指揮する雄大な楽しさを同時に 
味わえる野心作として評価したい。 
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いました。まあ面白かったです。（福岡新飼隼人) 
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脳みそホ H ホ H (のぅみそ•ほえほえ)：高 田裕三さんの漫画が大好きなィラストレ—夕 I 。過去 「3 X 3 EYES 」 のゲ—ムのために 買つ 
た本体は 多数。 ただ今 H P 閉鎖中ですが年内には新サ—バ I で復活予定です。 
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いろいろあったゲーム業界！これからどうなる!？ 

複眼視点 

21世紀のテレビゲーム業界は、 『 DC の製造中止』から始まった！ Produced by 武田丸男 
セガのマルチプラットフォーム戦略、 GBA 、 GC と2機種を発売させた任天堂、 

来年には Xbox も登場する。これから、ゲーム業界はどうなる？！ 

>第12回 0 X △□はどうなる？! 


僕たちのことも考えてください 


★ GC はどラなる？ 

今まで人気者の兄さんの陰に隠 
れていた愛すべき弟が、ようやく 
独り立ちのデビユーを飾った、と 
いうのに、また、宮本茂さんの"自 
信作"と謳われている作品(第一 
印象==〃レミ ングス"は僕だけ？) 
が登場したというのに、いったい 
GC はどうなつているのだろう？ 
"超猿玉"や"ジェットスキ ー" で、 
新ハードをお迎えしようとは思つ 
ていなかったけれど、それにして 
も〃弟分"や〃ぞろぞろ"で、僕 
たちの〃熱いゲーム魂"が燃え上 
がることはないだろう！ 

前回のハ—ド( N 64 )が登場し 
た時も、ゲー厶専門誌の編集者や 
業界評論家の ような 方々が『波が 
ス ゴィ！ 』 とか 『3 D の本質が… 
…—. J とかの発言で、盛んに新ハ 
—ドの PR につと めていたよう だ 
った けれど、要するに、僕たちプ 
レイ^にと つては、" 夢中に な 


{ヒロシ21嫌専門学校生) j 

れる〜"、 "おもしろいゲ ー厶" 
がほとんど無い、といぅのが、前 
回( N 64)も今回も共通して感じ 
ていることなのだ。 

既に発表されている ライン ナッ 
プの中に も"！" と感じられる夕 
イトルは少ないし、この本が発売 
されている頃には登場している力 
ラーバリエイシヨンにも、それ ほ 
ど 心をくすぐられること もない。 

もちろん"大乱闘"や〃針ネズ 
ミ"が大好きなプレイヤーも多く 
いることだろう。でも、 GC の現 


毎年毎年、"いろいろとあった" 
といわれるゲーム業界ですが、21 
世紀のスタートの今年は、いきな 
りセガの 「 DC の製造中止」•「マ 
ルチプットフォー厶戦略」、「新事 
業方針/新役員の発表」など、セ 
ガが"台風の目"でした。 

一方、任天堂がゲー厶ボーィア 
ドバンス(以下、 GBA )、 ゲー厶 
キユーブ(以下、 GC ) の 2 機種 
を3月、9月と、立てつづけに発 
売し、大きな話題を呼びました、 
PS 陣営には、目立った大きな動 
きは無かったものの、バリエィシ 
ョンに富んだ戦略で、〃王者の地 
位"を不動のものとしております。 

さらに来年2月には、いよいよ 
xbox が登場し、ゲー厶業界だけ 
ではなく、社会的にも大きな話題 
を呼ぶことが期待され、相変らず 
ゲーム業界は活況を呈しているよ 
ぅに見えますが、年2回開催され 
ていた"東京ゲー厶ショウ"(以 
下、 TGS ) が年 1 回の開催にな 
るなど、後退傾向も現れています。 

そこで、プレィヤー•業界人そ 
れぞれの立場から年末〜来年のゲ 
1ム業界を語つてもらいました。 









い Xbox。 


状に"？"を感じているゲー厶好 
きの方が、圧倒的に多いのでは？ 
独断ではありますが、〃 N64 の後 
継機，にならないことを祈つてい 
ます。 

★ TGS はどぅなる？ 

毎回毎回、 TGS に出展してい 
た多くのメーカーに、どのよぅな 
事情や都合があるのかはわかりま 
せんが、 13 万人もの入場者がある 
よぅなィベントが、突然に中止し 
てし まう というのは、どうして？ 
僕たちの耳にも聞こえてくる、い 
ろいろなウワサ話しなどでは"出 
展料金が高すぎる"とか、" CE 


sA の会員の足並みが揃わない" 
とか、いろいろと言われているよ 
うですが、それって〃大人の事情" 
というものでは？ 

以前行われていたように、規模 
を縮小するとか、開催方法を検討 
するとか〃道"はなかったのでし 
ょうか？多くのユーザー(10万 
人以上！)は悲しんでいます。 

"秋，は引き続き開催する、とは 
いえ、半分になつて しまう ことは 
確かです。〃 PS 陣営"が独自に 
開催してくれませんか？ 

★ xbox はどうなる？ 

満を持して、というか、いよい 
よ、というか、10月に開催さ 
れた TGS で、遂に〃 xbo 
X" が姿を現しました！ 

大きい！ 

N64 や DC に日常的に接し 
I ていた僕たちには、さほどコ 
ントローラーが大きいとは思 
っていなかったのですが、実 
際に目にした xbox は「本 
体が大きい！」としか言いよ 
一うがないと思います。 

本誌が発売されている時に 




ョーロッパで発売される金額から 
類推して しまう と、とつても僕た 
ちには耐えられない値段になつて 

しまいそうな気がしますが . 〇 

でも、現時点では僕は 【xbox 
購入派】のひとりです。発売日当 
日かどうかはわかりません。また、 
先日のプレィアブル•タィトルに 
魅力を感じた訳でもありません。 
今までのゲー厶機にはない〃大き 
な可能性"のようなものが感じら 
れるからです。 

ですから〃可能性"がな さそう 
だと 判断した瞬間には……。 

★年末商戦はど d なる？ 

f メタルギアソリッド 21一で しよ 


は、 xbox はアメリカでは何本か 
のソフトともに発売されていて、 
その評判や、アメリカ国内におけ 
る GC との比較なども聞こえてい 
るのでしようが、僕たちの目の前 
に登場するはずの来年2月には、 
先日の TGS の会場で実際にプレ 
ィすることのできたソフトが、ど 
こまで完成度を上げ、僕たちを夢 
中にさせてくれるのでしよう?!: 

いろいろな雑誌などで、日米の 
Ms の方々は、 xbox の真価は 
"ブロードバンド標準対応"のネ 
ットワーク機能(ゲーム)にある、 
とおつしやつています。 

先日の TGS に、そのようなゲ 
—厶はあつたのでしようか？ 

また、いつたい価格はどの程度 
になるのでしよう？ 
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G s 。本来の"ゲ-—厶〃、"ゲー厶 
の楽し さ" を紹介、広めていくこ 
とからかけ離れてしまつていたこ 
とのッヶが回つてきた、といわれ 
ても fi : 方のないのでは？ 

いわば"バブルが弾けた"とい 
ぅことなのかも知れない…。 

IT 産業の一翼を担っていたは 
ずのテレビゲー厶業界には、産業 
界八 If-: 体からも注目が集まっていた 
はずです。 少なくとも 今の段階で 
は、(出展料金、間催時期の問題 
などがあるのだろうが)開催 [01 数 
を減らすのではなく、別の運営方 
法を検討/発表するべきではなか 
つたので しよう か？ 


f 日本国内の ゲ ーム市 場は、 

ーハつた”…?!(タケリン42歳業界歴12年 S 


I ★ 


はどうなつてし まう のでしようか 
??: 


★年末商戦はどラなる？ 

GC は秋に登埸してしまつた 
し、 xbox は来年 2H に持ち越 
されてしまつたし、 DC は撤退し 
てしまつたし、 GBA はどうかな 




??: 


ソフトにも大作が少ないし 、 III 
脈のような年木恒例のラィンナッ 
プにも乏しそうだし…。 

ゲー厶業界/商戦が M も熱く燃 
え盛る年木/ボーナス/クリスマ 
ス\正月商戦を目前に控え、テレ 
ピゲー厶販012閲係荇の最も大きな 
注 H 点はどこにあるのでしょう？ 
ゲー厶#門: - J : 1などの人気ソフトラ 
ンキングから想像すると(この原 
稿を_いている 11 =:卜旬の時点で 
は)、年木に店頭をにぎわせてい 
るだろうと思われる PS ソフトは 
『メタルギアソリッド 2 』 (11H29 
U) と『ときめきメモリアル 3 』 
と……、といつたところかと……。 

目を転じようとしても DC には 


TGS はどラなる？ 


『サクラ大戰4』しか残つていな 
いし……。 

そのような"流れ，の中では、 
やはり" f : T : A : 觉陣営"に軍配が上 
がるのでしようか？ 

, l : i らの収入ではなく、親が子ど 
もに買い- , i - えたり、プレゼントに、 
といった〃流れ(市埸)"が〃任天堂 
盹常の独捎埸"であることは、テ 
レビゲーム業界の歴史的な事実で 
もありますが、今年^〜来年始の 
.1/埸においては『スマブラ』、『ど 
うぶつの森』に加え、 GB A が販 
売数 M を大幅に伸ばし、その"歴 
史的事実"を踏襲することになる 
のではないでしようか？ 

また、" PS 2"も大きく販売 
数：： 4- f を伸ばすことになるのでしよ 
う?!: 

しかしながら、その割には " P 
32ソフト"が伸びず、映_、ァ 
ニメなどの DVD ソフトが伸長す 
るのでは??: 

いつたい"テレビゲー厶業界" 


xbox が一 TGS 史 hM 大の出 
展スぺースを確保するとともに、 
150台を越ぇる試作機/試作ゲ 
丨厶を 出展したこと、またマルチ 
プラットフォ ー厶を 標榜したセガ 
が、久しぶりに出展をしたことな 
どが大きな話題を呼んだ T G S 。 
人埸れ数も骱1:を-^|»>|る13万以卜 
が会埸を訪れ、1 取近沈滞 ^ t 味のゲ 
丨厶 業界に、久し振りの明るい話 
題を提供したかと思っていたの 
に、終わってみれば「来年から 〃 T 
GS 〃は年1回の開催になりま 
す」。 

「ゲー厶が売れなくなった」、「経 
営が厳しい」など、テレビゲー厶 
業界は、その20年近い歴史の中で、 
今までにない厳しい同面を迎ぇて 
いる、といっても過言ではないで 
しよラ。 

年々ハデな演出が目立ち、主役 
でぁるゲー厶の影が薄くなつてい 
る、などと批判が相次いでいた T 
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武田丸男（たけだ•まるお）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソフ ^ 
販売•宣伝•ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 


今一度〃原点"に帰り、〃ゲー 
厶の楽しさ"を広めていくことが 
CES A に与えられた使命だと思 
います。 


★ xbox\GC はどラなる ? 


前述したように、本年末〜来年 
始のテレビゲー厶市況の中心は、 
"任天堂陣営，、というよりも、 
本コーナーで良く触れているよう 
に"陣営，ではなく、"任天堂"そ 
のものになることでしよう。 

前作がミリオンヒットになつた 
『スマブラ』、幅広い年齢層に受け 
いれられた『どうぶつの森』の、 
それぞれ続編が新ハード = GC で 
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発売されることから、 GC そのも 
のも、出荷/販売台数を伸長させ 
ることは間違いの無いところ。 
(セガからは『ソニック』が GC 、 
GBA の両ハードに登場。このこ 
とはセガのソフトがセガのハード 
を離れ、マルチプラットフォー厶 
展開する際の可能性を探る、大賀 
な試金石ともなることで しよぅ。) 
しかしながら、 GC の"数 M (台 
数 r となると、いささかの不安 
があります。 

テレビゲー厶業界、といぅより 
も、テレビゲー厶機は瞬間的、と 
いうのは人袈裟であるにしても、 
n 問販売台数 loo 万台を超える 
ぐらいの勢いがないと"売れ 
た！" という^感に乏しい、 


厳しい (？) 業界です。 

12月には松 F 電器から GC に 
DVD 機能を付与した" Q " も 

登場するチ定ですが、生産/ 

出荷数は、ゲー厶機としての 

比較にはならないほどに情報 

が抑えられている、との怙報 

任天堂が、年末〜年始の王 

者になることは間違いのない 


ところでしようが、同社に〃陣営" 
という考え方があれば、その地位 
はさらに強固になるのでしようが 


また、11月には両機 II ともに、 
アメリカでの発売を開始します。 

ソフトの開発費が天井知らずに 
高騰する今=、ソフト会社は開発 
費の償却を全 ttt 界でのソフトの販 
売数 M で見込んでいる、というよ 
りも、日本国内よりもアメリカ、 
ヨーロッパにソフトの企'_\販売 


戦略の中心軸をおいているメーカ 
—が圧倒的に多くなつていること 
は明白。 

恐らく X box 陣営の考える市 
場の中心軸はアメリカになること 
でしょぅ。その傾向は、任天堂に 
も" N 64〃 の頃から顕著ですが、 
願わくは、両ハードともに、日本 
国内の市場を二の次に考えること 
なく、注力していただきたいもの 
です。 (xbox の日本進出の"本 
番"は、これからかもしれないけ 
れど…。) 



,4 . 


4 


を 


4 




4 






▽ 




両者を俯瞰して… 

今年から来年にかけてのゲ—ム業 
界のニユースには、プレイヤ—の立 
場' 業界人の立場' それぞれにおい 
て、かなり違つた"考え方"、〃意 
見"がもたれるものと思います。 

そのことは、プレイヤ—の立場で 
は『国内で発売される、面白そぅな 
ゲ—厶は？』といつた話題が中心に 
なる一方、テレビゲ—ムをビジネス 
のネタとしている業界人にとつては、 
『"市場の中心"は どこに あるの 

?=日本国内には無さそう』、とい 


ったことが視点の中心になってしま 
ぅことから、自ずとスタンス/もの 
の見方が違ってきてしまいます。そ 
の傾向は、今後ますます顕著になっ 
ていくことになろぅかと思いますが、 
我々にとっては、やはり日本国内の 
ゲ—ム、おょびゲ—ム業界が賑わっ 
てくれることがナニヨリです 。 (xb 
〇 X には、所詮無理な注文かも知れ 
ませんが) 

TGS も GC も、日本のゲ—ムフ 
アンを大いに楽しませ、騒がせつづ 
けてくれることを願って止みません。 

(武) 


















マーとしてゲーム制作に携わり、シナリオライターなどを経て、現在は 
な雑誌で活躍中。 


橋本和明（はしもと • かずあき）：小学生の時からプログス 
制作の下請け会社を経営しつつ、フリーライターとして様- 


業 界人にお金が残らないワケ Written b ： 


業界人は意外に給料が安い。下の方では、10万 
円台もアタリマエ、といった所だ。給料が安い、 
徹夜が多い。しかし、だからといって使う暇が無 
いほど忙しいのだから、お金は残るはず。じゃあ 
どうしてみんながみんな、貧乏なのだろうか？ 


三食昼寝は業界人の基本。徹夜の連続とはいいな 
がら、意外に間の居眠りなどで、じっくり寝ている 
ケースが多い。イスの上で陲眠をとっておきながら、 
4徹目ッスと抜かす業界人もいるので、言葉面通り 
取る訳にゃいかないのだが、いかんせん寝て起きた 
ら腹が減る。とはいえ家に帰る訳にはしヽかないので、 
外食にいくことになる。となると1人で行くわけに 
はいかないので誰かを誘って行くことになるのだ 
が、となると、誘う方がオゴらなければいけないこ 
ともあるし、また誘われた場合には自分で払わなけ 
ればいけないこととなるケースもある。必ずしも自 
分で計算しながらセーブできる金額ではない。食事 
の中身ついても「ラーメン」とか安いものばかりで 
はなく、ストレス解消も兼ねてるので、寿司やら焼 
肉といった、一般的に豪華に見えるいいものを食べ 
がち。食費が予想外に飛んでいくのが業界人に金が 
無し、最大の理由といえよう。 


資料、といっても、本来の資料ならば会社から経 
費で買うことができる。しかし 「 DVDJ 「トレカ」 
だとかの萌えグッズは違うし、そもそも資料でもな 
い。普通なら趣味で、予算を決めて買うケースが多 
いのだが、ゲーム製作者の場合「資料」とかこつけ 
て、無尽蔵に買し、物をしてしまう。だから、お金が 
ある限り買し、続けるので、際限が無い。誰かに浪費 
を注意されれば、仕事に使うものを自腹で買ってい 
るのだから、と言いわけ、誰も止められなし狀兄に 
なる。ゲームソフトだって、同様だ。もともと好き 
で業界入りした人も多し、のだから、ゲームグッズや 


アニメグッズにつぎこむのは当然とし、 
ーム業界の利益は、業界内で循環して 
も過言ではないだろう。しかし浪費は 
けではない。コンピュータガ^?きで、 
ンやら、出たばかりの DVD — R なん_ 
のか分からない八ードまで手を出し始 
買った所で使う暇がなく、積んでおく 
ン周辺機器ならばいい。映像の編集 1 C 
業務用 AV 機器に八マると、まさに'二 
なにせ1台数百万するんだから……。 


掲題だけみると非常に崇高なことで 
者は凄いなあなんて思いがちだが、真 
こにでもある I 舌なのだが、ゲームつて 
の人間が絡む労儷^約性の高い仕事の 
つながりは非常に大切である。食事お 
れやって！とか、今度ノミにいこう 
話がよく飛び交う結果なのだ。そりや 
ヨン、気分よくやってあげるために食 
はかなり有効だが、会話の内容は主に 
を言うんだよ、なんていう愚痴が中心 
の話でないケースが多い。結局は自分 
とを相手にやらせるため、コミュニケ 
ければ作業を他人にしてもらえなかつ 
頼むこともできず、作業が円滑に進ま 
対に必要なものなんだが、ゲーム業界 
れるなんていろ業界ではないし、そも 
かなんなのかよくわからない費用を出 
社は殆ど無い。当然、自腹だ。飲み屋 
けれどこれがキヤバクラなどになると 
な額だ0 

……以上が浪費する資金の大半だろ 
ルなどはそもそもやる暇がないので、 
ない。殆どが注意すれば抑えられる出 
界人の皆様。自分の生活を振り返って3 
うな話でお金を浪費してし、ないだろう 
みれば、思うよりも出費を抑えられる丈 


ゲ—ム業界のムゴィ現実が良<分かる！下請け制作会社 I 筋の著者が贈る連載第4回！ 














ジャンル： AVG + TBG / メーカー：創美研究所/ 
機種： Windows 95 &98&2000 


、 i iV 丨 Ad :丨_の上にのしかかる、•華奢な肉体の垂み. 

剛 - 署 Tisrj 


南敏久（みなみ•としひさ）……73年生まれ特殊造形業&怪獣博士。最近のお仕事では知る人ぞ知るマイナー特撮ヒロイン、『マイティ 
レディ』復活版に登場する怪獣のデザインと造形を担当しました。個人的には蜂形宇宙怪獣がお気に入り。今回は個人的にイロイロあつ 
て笑し、の薄し、文章でごめんなさい。メールは erohoshi @ hotmail . com まで。 
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こんち わ。 この歳になつても あつ 今週も 
またウルトラマン見逃しちやつた！と、 
ついつい仕事場で大声をあげてしまぅ 28 歳 
怪獣マニア、南サンです。前後編で三輪ひ 
とみも出るのにな あ。 (つて怪獸目当て じ 
やないんかい)。それはともかくこぅいつ 
た出だしで始まつた以上本来ならこのあと 
ゴドラ星人やコスモリキッドやへラ•ウマ 
1ヤなどについて約 4 P ほど書き連ねたく 
なるのが人情なんですがその気持ちをグッ 
と押さえてェロゲーの紹介に移りたいと思 
います。今回は毎週月•水曜日の午前10時 
15分に全国の養護学校の子供たちの平和と 


健康を守つている『ストレッチマン』…… 
じやなくって『コズミックマン』です。結 
局怪獣モノになっちやいました。ごめんね。 
舞台は22世紀。ごく日常的に宇宙怪獣とそ 
れと戦う宇宙人コズミックマンが飛来して 
くる未来の地球でたまたま、というか職業 
的な都合で戦闘区域に居合わせてしまった 
主人公の火事場泥棒は怪獣に敗北した先代 
のコズミックマンから変身能力を受け継い 
でしまいます。で、こいつが悪い奴でして 
怪獣と戦う見返りに金と女を地球防衛機構 
CAT に要求してくる……というのがこの 
お話しのプロ ローグ。こんな極悪主人公で 
すから当然こちらとしてはお堅い防衛隊が 
理不尽な陵辱や奇行に引っ搔きまわされて 
あ一ら大変だこのスットコドッコイな展開 
をついつい期待しちやいます(パッケージ 
の裏写真とか見ると気の強そうな隊員の女 
のコ「麻生麻由美ちゃん」がアフンアフン 
乱れてるし)が ……違う！ 現実は大きく 
異なるのよ M : 始めのうちこそ行く先々で 
オペレーターやらフアンのコに ブライ トス 
ティックを入れポン出しボンしていた主人 
公ですが物語も中盤を過ぎた頃から出生の 
秘密やら怪獣と宇宙人に纏わるナゾやらが 
カラミ出してお話はどんどん暗く、湿っぽ 

くなる一方に . 。もうちんこどころかパ 

イオツの先つちよすら出てきません。更に 


その合間合間に入るエロゲーにしては歯ご 
たえの あり 過ぎる戦闘シーンが カリカリカ 
リカリ ( T 思考中の音)煩くて ちと ゲン ナ 
リ。途中で抜けられないし。 

セブンとか新マンの上原正三市川森一作 
品の悪い影響か、我々若いモンが特撮モノ 
っぽいお話を作るとどうも必要以上に暗く 
したりテー マを剥き出し にした 話を作つ た 
ほうが評価されるん じ やない か？ ちゆう 
ような意識が働いているような気がするん 
ですがどうで しよう か。そういう トコ ロは 
奥に潜ませつつお話自体はサラつと書ける 
と イイと 思うんですけどね。みんなもう イ 
イ大人なんだし。 


イデ琢員みたいなのんきな大人になつてアンヌ隊員みたいなサバけた女性と付き合いたい第11話 


am 















'91 年 7 月 21 日、同9月21日発 
売/ボニーキヤニオン•サイ 
トロン/2,500円（現在廃盤) 


クラッキン DJ パート2 
HR -03 2,500円 
beatmania 6 thMIX THE UK 
UNDERGROUND MUSIC 
TOCP - 64138〜 9 3,200円 


スーパー ゼビウス 

SCDC- 000991,890 円 

玉 繭 物語2 ABCA -82 2,800円 
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Vol.3 
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今回は小レビュー集です。 



好企画盤セガコン Vol.l 
( SME ビジュアルワークス） 


投票で収録曲が決定したセガの歴 
史を刻む3枚組。初 CD 化となるぺ 
ンゴ j ああ播磨灘！など貴重な音 
源に驚き、説明不要の名曲に泣こ 
う！ Vol .2 も期待だ。 

怒首領蜂2/怒首領蜂（サイトロン） 

『21は「前世代 GM っぽさ」を持っ 
た雰囲気が良好。入手困難だった前 
作が同時収録されたことで、その対 
比も楽しめる面白い1枚。 

ギターフリークス 5 thMIXS 
ドラム7ニア 4 thl \ ZHX ( KME ) 

2枚組の大ボリュームに満足度高 
し。もう少し早い発売を希望。 

ど5ぶつの森とたけけミュージック2 
(イーガービーバー) 

2枚目が発売されたことは嬉しい 
ながらも、またもや中途半端な収録 
に困惑気味なのは筆者だけ？ 

里見の謎のサントラ？ 

自称「オススメ RPG 」 な本作のサ 
ントラが秋葉原の同人音楽店に並ん 
でいる！どういうこと!？ 



G-t「ance (ジー • トランス / 罰帝） ：担当編集者と共に秋 葉 原の同人音楽ショップにて GB の自主録音と思われる CD を発見。「ん？コレ 
は売つちゃマズいんじゃないの？」と顔を見合わせる。この件に関しては次号でレボートする予定でおります。 



8作 GM しビユ ー 

1 T ザッツ•アタリ•ミユ—ジック"| 
^ VOI.1/VOI.2 J 

今では海外製ゲ—ムが日本国内 
にも多く流通するようになつてき 
たが、当時は！^製品が輸入され 
た事例は少なかつた。その中でち 
米アタリ社によつて発表されたア 
I ケ—ドゲ—ムは、少数ながら日 
本国内で流通し、その海外作品な 
らではの表現.センスで国内のゲ 
—ムにも大きな影響を与えた。 

今回するアルバムは、そん 
なアタリ社最盛期の音が記録され 
た二枚。曲だけでなく音声や効果 
音もふんだんに収録された濃厚な 
構成には妥協がなく、渋谷洋一氏 
のアタリマニア的視点で書かれた 
解説も読み応えがある。 

同時期の国産 GM と聴き比べれ 
ば' その音楽性の違いに驚くこと 
は必至だろう。国が違えばゲ—ム 
の解釈、6〉の解釈も当然ながら 
異なるのである。 

r 洋ゲ I 」が受け入れられつつあ 
る現在'「洋 GMJ を気軽に楽し 
める時代は来るのだろうか？ 


クラツキン DJ パート2 
(ヒツトメ I 力1 ) 
セガを代表する02『アウトラ 
ン』『フアンタジ I ゾ I ン j 『デイ 
トナ USA 』 のリミックスを含む 
豪華なアルバムながら、完全受注 
生産で開発され、残念ながら既に 
注文は締め切られている。 

最先端 GM とレトロ GM の融合 
といぅ重要位置にある本作、告知 
も十分ではなかった上に、受注の 
受付期間が短すぎたのではないだ 
ろぅか。入手できなかったフアン 
たちに、ぜひ追加注文の機会を！ 
If l トマニア 6 thM I x オリジナル 
サウンドトラック{東芝 EMI ) 

「6」と言いながらも通算 11 作目 
を数える業務用「ヒ—トマニア』 
初代シリ—ズの最新作。 

英国ミュ—シシヤンの参加を前 


面に打ち出した本作だが、コナミ 
社員を含む日本の参加陣も決して 
負けていない骨太なクラブサウン 
ドが楽しめる。 

ボ—ナストラックも多く聴き応 
えは十分だ。音ゲ—フアンだけが 
楽しむにはもつたいない高クオリ 
ティ—に次回作への期待も高まる 
良盤。 

スーパーゼビウス 

?^v トロン)^^^^^® 

「クフツシヤ！」レトロ GM フア 
ン、 YMO 世代に送る最強の一枚 
が復刻された！ 

度重なる発売延期に焦らされた 
GM フアンも多かつたが、無事に 
発売されひと安心(筆者含む)。 

GM アレンジどころか GM その 
ものの黎明期' ここまで大胆なリ 
ミツクスを行えた人物は、やはり 


細野晴臣氏をおいて他には存在し 
なかつたと思える、歴史的^:と 
してもパ—フエクトな一枚だ。 

蠢の r セピウス』だけでなく、 
「キャプラス』『ドルア—ガ』のア 
レンジも懐かしく、美しい。 

ミニアルバムなのでボリユ—ム 
は控えめだが、遠藤雅伸氏のィン 
タビユ I や初回限定の Box など 
追加^:には抜け目がない。 

玉 II 物語 2 

{ AMJ \ キングレコ I ド) 

GM 界の大ベテラン松前公高. 
真奈美夫妻が手掛けた最新作。ど 
ちらがどの曲を担当したか記され 
ていない点が少々残念だ。 

瞬間的な短いフレ—ズの繰り返 
しで場面を印象づける 「 GM 的手 
法」の見事な表現に感服。02作 
曲家も徳くべきと言える1枚0 
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銃田夢人（がんだ•ゆめと） 


ご愛読ありがとうございました。君は人のために死ねるか？ 


わ@には、どうにもしてあげられないの 源静香 

今号の 

駄作2 

最終回 

とびだせファイナル駄作ファンタジー大作戦の卷 



銃田夢人 PRESENTS 


といぅわけで本連載は唐突に最 
終回を迎えたのですが、別に北方 
謙三先生や水木しげる先生から圧 
力がかかつたわけではなく、あま 
りのいい加減さに担当者から見切 
りをつけられたためでもなく、読 
者アンケ—卜の人気が悪かったわ 
けでもなく、実は筆者がイギリス 
へ留学してしまうからなのでして、 


本当に申し訳ない気持ちでいっぱ 
いなんですけど、その気持ちを最 
終回の原稿にぶつけようとしてい 
るわけですが、さて記念すべき最 
後の駄作はなんにしようかとアレ 
コレ考えた結果、なぜか「駄作と 
はなんぞや？」という哲学的命題 
を考えるに至り、いろいろ頭を悩 
ませた挙げ句、結局は「駄作とい 
う定義は所詮は主観的価値による 
ものであり、すべてのゲ—ムが駄 
作になりうる」という至極しよう 
もない答えにたどりついたわけで 
して、それじやあ客観的駄作とい 
うものはないのかとさらに考えた 
とき、それはズバリ「まったく売 
れなかったゲ—ム」になるのでは 
ないかと思った次第であり、それ 
なら最終回はまったく売れなかっ 
たゲ—ムを取り上げて最後の花道 
を飾ろうじやないかと思い、取り 
急ぎ極秘ル—卜から情報を仕入れ 
た結果、ドリ—ムキャストで発売 
されたレ—スゲ—ム『スピリット 
オブスピ I ド 1937』 という作 
品が、どうやら日本全国で100 
本も売れてないらしいというシヨ 
ツキングな事実が判明し、さつそ 


く秋葉原を探索して入手したので 
すが、メ—力—名を見ればアクレ 
イムジャパンと記してあり、プレ 
イする前から売れそぅにないこと 
が分かつたわけでして、さらに販 
売元は タイト— と書いてあり、あ 
あ タイト— もすつかりダメになつ 
たなぁと感慨にふけりつつ、思わ 
ずセガサタ—ンを引つ張り出して 
きて『メタルブラック』などを小 
一時間プレイしまして、次は『レ 
イフォース』で遊ぼぅかと思つた 
りもしたのですが、これでは原稿 
が進まないよなぁと泣く泣くセガ 
サタ—ンを片付けて、どつこいし 
よと 『スピリ ツトオ ブスピ I ドー 


937』 をドリキヤスに セットし 
たわけですが、本作品がどんなレ 
—スゲ—ムなのかといえば、 , 30 年 
代の古き良きアメリカの高級スボ 
丨ツカーでレースをするといぅ、 
日本人の我々にはまったくピンと 
こない代物であり、これじゃあ売 
れないのも当然だよなぁと思いつ 
つ実際にプレィしてみると、駄作 
と決めつけるほど悪い出来ではな 
く、いやいやちよつと面白いくら 
いであり、「売れてない=駄作」と 
いぅ方程式は決して正しいわけで 
はないことが分かったと同時に、 
ちよっびり本作品がいとおしくな 
り、10 0本すら売れてないこと 
が悲しくなり、本作品よりも 
よ。遥かにヒドい駄作なのに売れ 
TT ているソフトのことが激しく 
1^ 憎くなり、たとえば sCEO 
K ( i 『蚊』とか、 SCE の『蚊』と 
'□- か、 SCE の『蚊』とかが激 
6 L しく憎くなり、そして私は愛 
^ すべき最後の駄作『スピリッ 
ゃ 卜オ ブスピ—ド 1937』 と 
| 共にィギリス へと 旅立つこと 
ハ にしましたので、この辺で皆 
^ 様とはお別れです、じやあね。 


死に風に向かう煉獄連載、突然の最終回！ダメダメゲ—ムに最後の体当たり！ 


メーカー：タイトー • アレイクジャパン/機種： DC/ 価格： 3,800円/発売日： 2001年4 
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さすが師走0なんだか 
皆サン忙しそうデス乎 


•いや〜なんだか、いい 
加減世間ではお歳暮の季 
^ J 節ですよねエ〜 。しかし、 
そんなココゲー厶批評編集部はと 
いうと、盆暮れ関係なく年中愛に 
飢える翼の折れたエンジヱル共バ 
ッヵシですので、いつでも読者の 
方々の有形無形の愛をお待ちして 
おりますね！ 

〇そんな中ホントに付届けを贈っ 
て下さいました方がおりまして、 
AYU 様、お饅頭有難うゴザィマ 
ス！たう様、純米吟醸酒、ぁり 
がとうゴザィマス！どちらも速 
攻で美味しく戴きマシタ M : 
•なんだか2つ並べるとお供えモ 
ノみたいね。 

〇 . ナルホド。 

■業界外広告が読みたいよう。 

(長野県迷宮) 

• やかましい！ 

■そういえば PS の『ゴエモン新 
世代襲名！』は笑いました—。な 
にがってエビスが=:アレ?!(汗) 
……美少年だつたら萌えたのに 


なあ。(青森県ぼきようはる。) 

|^^〇その昔、『ゴエゴエ』 
の CM を見るたびに、沸 
r 沸と殺意が芽生えたモン 
デシタ。 

■第2特集の座談会み たいな 話は 
面白かった。また、読みたいです。 
皆さんも大変でしようね。こう、ネ 
夕が少ないと。頑張ってください。 

(京都府 SP - K - TAM ) 
• ま一近頃は色々大変よ。 
■アクションぼいのはすっかり子 
供(10歳&9歳)のほうが上手く 
なってしまい、困惑している私の 
ゲ—ム初体験は、コタツからはみ 
出るほどの本体を持つテニスゲ— 
ム(つっても壁ゥチを延々と続け 
るのみ)。今となってはどこの何 
というシロモノなのか不明。(ボ 
タンが2つのみ、 TV につなぐの 
にえら く 時間がかかった。 もう 25 
年も前の話だ…ギャッ！) 

(東京都両双版納) 
• 30 代以上の読者の方々からの情 
報お待ちしております。 

■今回ソフト批評のベ—ジ右下に 
ある『ポイント』が非常に気にな 
りました。おそらく 評者の主観に 


SMI 












5 おおおお！イラスト少ないか5 
テンション上げていくぞおおお！ 





椅玉県/ダメ人間王国右大臣 
pS 版でまた楽しい正月を迎えられそうです。 



三重県\ヮイエム 
ワタクシも。 


岡山県\ゲーマ— Z 

2次マガ発行後にウチん処の葉窨パクられて 
た事実が発覚したもんで、コチラもビックリよ。 


よる点数だと思うのですが読者に 
は主旨もアナウンスしたのでしよ 
うか。仮に点数だとしても細かい 
端数がどこから出たのか、 Ac ゲ 
I ムと PC ゲ—ムにポイントがつ 
いていないのは何故かなど、疑問 
が多々あるので説明をお願いしま 
す。(栃木県 メタスラフアイト) 
〇サセマショウ。 

■値下げして。 

(神奈川県ホリマサル) 
•とりあえず言ってみる。 
■最近のハ—ドになって思うこと 
ですが、どの機種のゲ—ムも文字 
が小さくなって読みにくい。最新 
のハ—ド、ゲ I ムキユ I ブは子供 
向けという一面も強い為、文字の 
大きさについて期待していたので 

すが、これも駄目 . 。皆が皆、 

RGB でつないでいるわけではな 
P く、大抵の人は殆どビデオ端子な 
?のですからゲ—ムを出すメ—力— 
一は考えてほしい (『 PSO 』 をビ 
ーデオ端子でプレイしている方は凄 
|いと思う)。(北海道斎藤章道) 
〇そういや『ピクミン』は任天堂 
ソフトの癖に取説に振り仮名入つ 
I てないデスネ。子供向けじやナイ 


という判断デショウカ？ まあゲ 
1厶に平仮名モードありマスケド。 
• CM であんな歌流してりや、小 
さい子も欲しがるつちゆ一に。 

■字が小さく読みにくい。難しい 
漢字が多すぎる。ワザと？ 

(大阪府乾利尚) 
•頭良いと思われたいんですよ。 
〇マ他人のこた言えマセンガ。 
■タバコを止められるクスリがあ 
るならゲ—ムを止められるクスリ 
があつても良いですよね？受験 
生の親とかに売れそうだし。 

(茨城県妖怪出魂) 
•受験生のお母さんは是 
非コントロー ラに 漆を 塗 
つて下さい。 

〇そういや前号の FF 特集の寺田 
氏の記事には、大反響がきちやい 

マシタ。 

■寺田先生、意見が歯に衣着せな 
さ過ぎて素敵。漢ですね。 

(愛知県 ジ— クフリ—卜) 
■寺田さんと編集部に言いたいの 
は「アンタ達こそ不勉強だよ！」つ 
てコトです！ だいたい野島さん 
のデビユ—作『探偵神宮寺三郎 
時の過ぎ行くままに… J を PLA 












Y したことあんのかよ！確かに 
ミステリ—やゲームとしてどう 
よ？ な所はある。でも『想い』 
がギユッと詰まつてる筈。それに 
比べると以降はバクリかな？ 

(愛知県 T A プロトタィプ) 
■結局、ゲ—ム業界も「売れたモ 
ン勝ち=こなんですね。 

(福島県鹰荒良裕) 
〇「売り逃げ」という会社も多い 
デスケドネ。 

•マ最終的には逃げ切れないモン 
ですけどね。 

新 isi ておきた 
い i つてアリマスカ？ 

■5 ヶ月のブ—生活から脱出しま 
した。ソフトを買う余裕は出きた 
けど' プレィする時間が週に20時 
間しかとれません。 

(北海道安城明生) 
•そんだけ とれれば 充分です。 
■そうだ！読みたい記事思いつ 
いた。『世界のゲ—ム事情』なん 
てどうでしょう。アラビアや中国 
のビデオゲ—ム事情は興味がある 
なあ。(群馬県風の中のマリ—) 
• い一 です ね！ンじやオネーさ 


ん毎号取材しますのでとりあえず 
当座の出張費下さい V 編集長様 

■ゲ—ム批評に絵が増えて嬉しい 
です。 どぅか 続けていつて くださ 
い。 (岡山県ハ—トフル) 

〇前号から始まった表紙 
の中村さんの漫画いいデ 


■中村先生のイラストが素晴らし 
く、つい毎号手に取つてしまいま 
す。 (神奈川県 dal ) 
■ヵツラや結婚相談所とかの広告 
入れたほうがいいんじゃないか 
な、にははつ。 

(大阪府毛利公俊) 
•それはォマエのためか？ 

〇実は読者の主婦率が以 
外と高いので女性向けの 

r 各必 広告がぁつても良いかと 
思われ マス。クライアントの 皆様 
は是非 ご 検討く だサイ。 

■アンケ—トハガキに「最近、つ 
まらなかつたゲ—ムソフト名」と 
いう欄を設けたらおもしろいと思 
うのですが。(北海道高等遊民) 
■ p S 2 で H な D V D を見たら、 
メモヵのデ—夕が全てブつ飛んで 
しまいました。なまじつか容量が 















大きいだけにそのショックは PS j ■「け—れき2001」でホリ電器 
時代の比ではありません……。 j をやって欲しい。数々の迷コント 
(北海道サクヤ此花 ) j 口—ラ—を生み出した(ゲ—ムも 
•再生したタィトル及び詳細なデ j 何本か作ったはず)メ—力—を是 
丨夕を速攻 PS クリニックに報告 j 非。 (岩手県本城勝志) 
すべし。 j II もうすぐ『げ—れき 2002』 
■無理矢理行数を稼いでいません j になります？(北海道ダミンハ) 
か？ 57577 な短歌形式の批 j 〇多分ね。 

評なんてどうでしようか？ j ■はやのんさんにメ—ル送りたい 
(千葉県力べジマイサム) j けど勇気がでない……。 

•そうかもね/たまにヤルのも\ j (大阪府ふな) 
アリですが/頭悪くて/ネタも浮| • がんばれ。 

かばず(季語なし) i ■編集後記復活していて良かった 
■悪趣味だろうと名作だろうと、一です。あ、小川哲弥サンは、ちよ 
所詮ゲ—ム。人生と違ってリセッ j っと前の『フロムエ I 』でお顔を 
卜できる。人生はリセットできな j 拝見しました(だから何だ？) 
いんだよ。終わらせることはでき j (千葉県津久山真臣) 
るけど……最近' 生きるのがちよ j ■ ゲ—ムショ—1週間くらい開催 
っとつらいんだ。ゲ—ムも人生も一してほしい。または、開催期間中 
楽しいにこしたことはない、はず j は才—ルナイトにしてほしい。期 
だ……と思う。何か' いいことな j 間中、必ず仕事が休めるわけでも 
いかな—(以下略) I ないし、それにじっくり見たいと 
(青森県奇狂堂) j 思う。(千葉県ラッキ—マニア) 
〇マとりあえず、 誕生 おめでとう j ( — 7-^1 〇ちっさい 規模の出展社 
ございマス。 j はマジで死にマスネ……。 
•ときに26になった のか 36 なの j あ、やっ ばし？ 

か、それによって深刻度が大きく j 
変わるけど一体どつちよ？ j 
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不定期掲載になりがちな当 n — 
ナ—ですが次号からはがつちりべ 
—ジをキ—プしていきますので、 
恨み節だけはご勘弁を||: 
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ゲ—ムの魅力を 
半減させる存在 

現在のゲームは、『テレビゲー 
厶』 である以上、当然ながらテレ 
ビに映すことでしか表現できない。 
しかし、これでは ゲー厶 がテレビ 
の単なるコンテンツの一つに過ぎ 
ないのではないか。「それがどうし 
た？」という意見も、もちろんあ 


るだろう。「過ぎない」という認識 
はおかしい、と。テレビはそこに映 
し出される様々なコンテンツ(テ 
レビ番組、映画、ゲー厶等)が主 
で、テレビ本体こそ映す内容によ 
つてその存在価値の変わる、一つ 
の道具に「過ぎない」と。 

だがこれは、テレビゲー厶の本 
質はソフト(コンテンツ)にある 
という考え方だ。対するハードと 
は、ゲー厶機+テレビを指すこと 
になるわけだが、私が嘆くのはこ 
の点だ。ゲー厶がテレビ画面の枠 
内に当然のように収まつて、他の 


せ 口た』。 

玲 3 f チヤンネルに映る モノと 優劣を競 
い 合つ ている ことに 満足している 
状況、これにあるのだ。 

別にゲー厶は、テレビに映るコ 
ンテンツの一部と認められたいが 
ために、必死に這いあがってきた 
わけでもなく、同じ土俵で映画や 
ドラマな どと 対等に勝負し ようと 
志していたわけでもないと思う。 

テレビゲー厶の本質とは、ハー 
ド+ソフトで語るべきではないか。 
そして、ここで今問題にしたいの 
は、ハードにテレビを含むか？ 
ということなのである。 

今、一生懸命テレビがデジタル 
放送だの、双方向型テレビだの、 
変化し ようと 試みてはいるが、ゲ 
1厶に一度でも触れた人なら、ゲ 
—厶を越えた、はるか先の未来予 
想図まで鮮やかに思い描けたはず 
である。 FC 誕生からのゲー厶機 
の進歩たるや、その来るべき未来 
へ向けて一直線に走ってきた証で 
もあるのだ。 

しかし今、この期に及んでも将 
来性の見えないテレビと繫がって 
しまつていることに、もどかしさ 
を感じるのだ。もう、テレビから 


ゲー厶を切り離したい n : 最近、 
テレビというシステムがゲー厶の 
発展の足を引っ張っているのでは 
ないかと感じる。「テレビがないと 
遊べない」その大前提をひっくり 
返したい。「こんなに面白いゲー厶 
なのに……」と、頭では理解して 
も、感覚に訴えてこないのは、きつ 
とテレビというフィルタを通して 
観るからである。ならば、テレビ 
との新たな閨係を提案する時期に 
来ているのではないだろうか。テ 
レビとは違う何か、テレビを変え 
る何かを……。(北海道黒猫ジジ) 
ゲ—ム八—ドの性能が著しく向 
上していく中で、独自の進化を遂 
げていくテレビ。両者が歩みよる 
ことで、新しい可能性を見出せな 
いでしようか。 


批評に納得いかないので再批評 
『ミスタ—ド U ラ—』 

パズルゲーム(以下 PZG ) の 
歴史……。『テトリス』から始ま 
り、『ぶよぶよ』『パズルボブル』 
そして『 XI 』。もうアイデアが 
尽きたころかなと思つていたら、 
故.横井軍平様の遺作『グンべ 
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ィ』。やつぱこういうゲー厶を考 
えつくクリエ ィタ ーの人つてすご 
いと思います。?乙0は頭を使う 
ゲーム故に、企画を練る方はもつ 
と頭を使わなくてはならないので 
しょう。そんな中、またもや登場 
した PZG 。 それが『ミスタード 
リラー』 です。いやはや、 もう 頭 
が下がるばかりです。 

ゲー厶は、新キヤラクター、ス 
ス厶くんを操り、ブロックででき 
た地面をひたすら掘り進んでいく 
ルールです。ブロックにも色にょ 
つて連鎖が起こつたり(このゲー 
厶では連鎖は不利)、 PZG ならで 
はのゲー厶性がいろいろあるので 
すが、そんなものは既に PZG な 
らありきたりのことです。このゲ 
—厶の面白さの最大の秘訣は、「パ 
ニック掘りゲー」と銘打たれたそ 
の緊張感にあります。 

PZG でのゲ^—厶オーバーには、 
一定の目安があり、特定のラィン 
にブロックが近づいてくると、「あ 
あ、もう終わりだなぁ」と覚悟が 
できたものです。ゲ^ —厶オーバー 
になる瞬間をある程度予測がつき、 
納得できました。故に焦つたり、 


諦めたり、「ああ、あそこでミスっ 
たから……」などと悔しがり、調 
子がょかった場合はちょっとブル 
1になるものです。 

しかし、 『ミスタ^ — ドリラー』 に 
は、そんな「ゲー厶オーパーにな 
る目安」がないのです。 ぅまくい 
っていたと思ったら、突然、上か 
らブロックが落ちてきてゲー厶才 
1バー。この"いつゲー厶オーバ 
—になるかわからない "さっぱり 
とした後味のない スト レ ート 過ぎ 
るゲー厶性がこのゲー厶の最大の 
面白さ、醍醐味であり、今までに 
なかった PZG として大ヒットし 
たのです。これに、エア残料とい 
ぅ目安が加わり、プレィヤーは常 
に2つのゲ^—厶才^— /<' —と隣り合 
わせで緊張した状態でゲー厶を楽 
しむことができるわけなのです。 

PZG はシンプルで単時間で終 
わる故に携帯ゲー厶機とも相性が 
良く、 GB A 全盛の現在、新しいル 
丨ルを思いつくと、最もヒットに繫 
がるジャンルではないでしようか。 

また、必然的にキヤラが可愛く 
なるため(グンペイは別)、そういつ 
た才能がどんどん求められる、ゲ 


丨厶の原点に還ったような魅力的 
かつ難解なジャンルです。そうい 
ったマルチな才能を、ゲー厶業界 
はどんどん発掘していってほしい 
ものです。(メール投稿上城仁貴) 

他ジャンルではグラフィックば 
かり持て瞇される傾向にあります 
が、。八ズルというジャンルは現在 
でもアイディア勝負。これからも 
単純&知恵熱が出るタイトルを期 
待します！ 

卜—タルバランスに 
優れる GC 

財布の中を見て考える。果たし 
て手にしている大枚をはたく価値 

があるんだろうか . ？ 正直な 

ところ待ちきれなくてゥズゥズと 
いう状態とはほど遠かった。ゲー 
ムに対するワクワク感は最近、自 
分の中から流れ出してしまったか 
らだ。しかし、購入に踏み切り、 
箱から GC を取り出して数分たっ 
た頃には再びゲー厶に対する熱を 
取り戻した。 

20世紀初頭、フランスで始まつ 
た cubisme (キュビズ厶)。複数の 
視点から捉えた対象を立方体形な 


ど基本形態によって再編成する新 
運動が芸術界に巻き起った。芸術 
の新しい扉を開いたキユビズ厶同 
様、 GC にも、 操作感の 良さ、3 
D ゲー厶であるのに 2 D ゲー厶の 
ごとき距離感•視点の捉えやす 
さ •読み込みストレスの なさな ど 
の基本的要素の再編成。それによ 
って新次元の面白さ、驚き、感動 
を巻き起こしてほしい。 GC はそ 
の一歩を確かに踏み出したし、そ 
の風を吹き込むパヮーがある。 

GC を購入し、遊んでみた感想 
は素晴らしいの一言。今まで発売 
されたハードは数々あれど、ごく 
個人的な感想を言えば、 FC ディ 
スクシステム依頼のお気に入りゲ 
丨厶になりそうな予感がする。先 
にも触れたコントローラーの感触 
は歴代ハードの中ではトップのフ 
ィット感。 GC は歴史に残る"名 
機，になるのは間違いない。 

(埼玉加藤良太) 

八—ドとソフト、両面を見据え 
てきた任天堂にはゲ—ムを楽しん 
でもらうための長年のノウ八ウが 
あります。それらの集大成ともい 
うべき形が GC なんですね。 
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笠井朋子 
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※当選品の発送は2001年 
12月中に完了する予定で 
す。2002年1月に入って 
も未着の方は編集部まで 
ご連絡ください。 
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北海道 佐野紀子 
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秋田県 土田歩美 
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’94年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
ームソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、飲科、スポーツ用品や音楽 A — ド•ソフト、書籍、 PC ハード、携帯電話、車、力一用品、 
ツアー、アウトドア 

などの業界関係者様に、「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 


(株)マイクロ八ウスレップ営業部 

TEL :03-3555-1206/ FAX :03-3297-01 80 担当者：五十嵐 • 小山 


く Vol ^〉^ 年6月発行780円（税込） 

■特集1「話題！問題？次世代 PS 」 •次世代 PS 発表が業界内 
外にもたらした波紋■特集2「アーケード氷河期」ゲーム業界 
トピックス「任天堂&松下、電擊提携！新ハード発表は何を 
意味するのか」「セガ•エンタープライゼス夏攻勢に隠され 
た真意とは」 

く Vol .29>*99 年10月発行 7 M 円（税込） 

■総力特集「面白いゲーム、知らない？」•スペシャル対談 
任天堂 • 宮本茂 X セガ•名越稳洋他■緊急特集 「 VJ 問題」の真実 

く Vol _34>2000 年8月発行780円（税込） 

■「なぜだ!？ドリームキャスト」苦戦を強いられる DC に、今 
一度スポットを当てる•俺とセガゲー四半世紀の愛憎ゲー 
ム批評ライターによるべスト&ワースト5■『劇空間プロ野球』 
版権關争の真実コナミは何を考えているのか？ 

< Vol .35>2000 年10月発行780円（税込） 

■「 DQVH & FFK 物語ゲーム進化の優劣」ドラクエ、 FF —— 
『過去、現在、未来』•がんばれポクらのジャレコ特集今蘇 
る怪作の歴史!？その真の姿を見よ！ ■名越武芸帖スペシャ 
ル対談 

< Vol _36>2001 年1月発行780円（税込） 

■「ソフト批評スペシャル拡張版」#ゲーム批評ノンフイク 
ションネットオークションのなくなる日■ゲームソフトのレ 
ンタルはゲーム業界の新たなステージとなりうるか？ 

く Vol .37>2001 年3月発行780円（税込） 

■「なぜ今、携帝ゲームなのか」携帯ゲームって本当に好調 
なの？參君の武士魂はふるえているか日本人の魂をゆさぶる 
和風ゲームの台頭■ガンパレード•マーチに「自由」はあった 
のか？ 

< Vol .38>2001 年5月発行780円（税込） 

■「愛がないキャラクターゲームなんて!!」キャラゲー原作者イ 
ンタビュー！•検証！スポーツゲームの真髄『リベログランデ J 
は新たな扉を開くか■緊急特集 DC 撤退！どうなるセガ！ 


<Vol.40>2_ 年9月発行7的円 

■ゲームの疑問を大追跡 
これが答えだ!？ 

ゲームソフトの原価に迫る 
幻のゲームソフトの行方を追う！ 

•SNK 偉大なる遺産 

SNK (新日本企画）ゲームの系譜 
SNK の側面格闘ゲーム飢狼伝説スペシャル 


<Vof.41 >20(n 年 H 月発行 7 的円(税込） 

■ FFX 批評対決!！ 

FFX を着め倒す？！ \44 

否定派 • 肯定派ソフトレビュー ぬ)い41 

F F X 実はココが凝ぃ！ 

•悪趣味ゲームライター晩餐会 

がつぶ獅子丸 V S .阿部広樹座談会 


飯野 K 治の本 ’96 年9月発行764円（税込） 

読者あっての本ですから *97 年4月発行787円（税込） 
RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
’98 年 9 月発行四20円（税込） 

電脳戦機パーチヤロンオラトリオ•タングラム 
ULTIMATE MISSION *98 年12月発行1480円（税込） 
悪趣味ゲーム紀行 ’98年12月発行1260円（税込） 

すごいエロゲー烈伝！ ’98年12月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊準備号 ’99年1月発行924円（税込） 

読者あっての本ですから2 ’99年2月発行787円（税込） 

仮面ライダーメイキング年5月発行3150円（税込） 
ゲーム批評サンダー ’99年9月発行890円（税込） 

読者あっての本ですから3 2000年3月発行787円(税込） 

読者あっての本ですから4 2000年12月発行787円(税込） 
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テレピゲ■ムに»る美人の法爾 


ポリゴンゲームがカクカクしていたのが懐かしい。なぜ今のポリゴンキャラクターはこれほど美 
しいのだろうか？デザイナーの努力、プロデューサーの苦悩……美キャラの誕生までを徹底解 
剖。ゲームの現場以外の声も取り入れて、ゲーム批評が女性美に迫ります!！ 



子どもとグ_厶 の微妙な関係 


ゲームユーザーの高年齢化にともなつてメーカの戦略はいかに変化しているのだろうか？そして、子ども達は本当 
にゲームで遊んでいるのだろうか？注目のポケモンミニとカード e リーダーを中心に“子どもとゲーム”の関係を解 
祈します。 


ソフト批評拡大版 


^掲載予定ソフト__ 

『暴れん坊プリンセス』 『 Rez 』 『メタルギアソリッド 2 』 『卜□と休日』『ヴァンパイアナイト』 
『ときめきメモリアル 3 』 『ザ•警察官 24 時』『大乱闘スマッシュブラザース』『どうぶつの森 +』 
『サクラ大戦オンライン』『サカつく特大号 2 』 ほか 


次回「隔月刊ゲ-ム批評1月号」は 2002年2月2日 発売" 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 


♦今日ちライター大 g !!!!!!!!!!!!!!!!! 


ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、原稿を書い 
I ていただくライターを募集いたします。特に制限などあ 
I りませんが、東京近郊にお住まいで編集部に来られる方 
；は歓迎いたします。ライター•編集などの実務経験のあ 
I る方、専門知識に優れた方、フリーの方は特に歓迎いた 
I します。 

ゲームの批評原稿（タイトル•形式は自由)、もしくは 
■ 雑誌等に採用された原稿と、履歴書をゲーム批評編集部 
I 「ライター大募集係」にお送り下さい。 

採用の場合は編集部からご連絡いたします。応募から2 
1 力月が経過しても連絡がない場合は不採用とご了承下さ 


い。また、応募いただいた書類等は返却することが出来 
ませんのでご注意下さい。 

「今のゲーム批評は面白くないんだよ！オレが面白 
い雑誌に変えてやるぜ！」という熱い魂と情熱を持った 
方のご応募、お待ちしております。一緒にゲーム批評を 
面白い雑誌にしていきましょう！ 


応募先 

f 104-0041 東京都中央区新留 1-3-7 ヨドコウピル 
(株）マイク□デザイン出版局ゲーム批評編集部 
「ライター大募集係」（担当：小川） 
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•メーカーの みなさまへ 
事実誤認については v すみやかに謝 
罪いたします。また、意見の相違、 
本誌批評に対する反論などございま 
したら、ご一報ください。 


saej 久しぶりです . と言っても覚ぇている人い 

rLE るかなあ？どこぞの編集部からやつてき 
て、ちよつと手伝つていたと思つたらいなくなつて、 
そしてまた、戻つてまいりました。しかも、今回は 
何故か編集長です。と言っても今号は途中から参加 
したので、まだ深く閨わっている訳ではないのです 
が。ゲーム業界•出版業界共々厳しい時勢、不安一 
杯ですが、ゲー厶批評読者の皆様により良い情報を 
提供できる よぅ、 頑張っていきたいと思っておりま 
すので、よろしくお願いいたします。 

と言ぅわけでお勉強のため、普段はあまりやらな 
い(笑)、最近発売されたゲー厶を多数プレィ。「ヒク 
ミン」『逆転裁判』 r ポトリス』…どれも語るべき言 
葉のある、良いゲー厶でした。『パヮプロ7 J 『 AC 4 J 
…シリーズ故の作り込みの深さに恐れ入ります。 
『 EQ 』 …ネットに適した戦闘システムの構築は凄 
いと思います。……この仕事、大変だなあ…。(津田) 

集後記ですが、いつもいつもギリギリになっ 

て書いているので、少々テンション上がり気 
味です。いわば昇段試合のようであります。……と、 
今回の今号の格闘ゲー厶特集の担当らしく rvF 4 j 
の話題なんかをだしてみたものの、ここ一週間編集 


部にて軟禁状態で 『 VF 4 J やってません。稼動以 
来、ここまで間を開けたことのなかつたわけですが、 
禁断症状が出てきております。ぼ一つとしてると連 
携を考えていたまではよかったのですが、画面撮影 
のためにはじめた 『 VF 2 J でしやがみダッシュの 
練習をはじめる始末。仕事もはかどらずに悪循環…… 
だからゲーセンいけないんじやん n 

さて、私のダメダメぶりはここまでにして、もう 
ひとつ編集部生活にて特筆すべきことが。祝！ベ 
ガルタ仙台 J 1 昇格 n : 元仙台人の私としては嬉し 
い限りです。弱すぎるからチー厶名変えてなんて言 
われたチー厶がこんなに早く昇格するなんて。やっ 
ばり"ヵニ"効果?!: (小川) 

うも。アイ も変わらず酒に溺れる日々です。 
EiSJ 先日、特になんの目的もなく建築関係の雑 
誌を立ち読みしていたら、編集後記で「他人と異な 
るモノを好きだと主張することでしか アイ デンテイ 
テイを保てないヤツが大嫌いだ」というようなこと 
を アツく 語つている編集者を発見。 

この方の意見に熱烈に賛同させていただくととも 
に、編集後記はもう少しマジメに書くべきだと猛省 
いたしました。 


というわけで、なにか主張してやろうと思つたの 
ですが、肝心のアツい思いがなかなか湧いてきませ 
ん……。無念。どうにも仕方がないので、ここ数年 
の私のクリスマスの過ごし方でも記しときます。 

去年 i 男だらけの編集部で仕事。一昨年1友人と 
「ナンパし よう！」 と出かけたものの、根性がなく、 
結局朝まで そこらを ウロウロしただけ。一昨々年 i 
ひいばあさん亡くなる(享年 96 歳)。ご参考まで。 

(土井) 

じめまして。今号から手伝わせていただく秋 
田です。みなさんよろしくお願いします。 

MSX 電脳ランドにて、ボーステックでディレク 
ターをされている鈴木直人氏に、 , 80年代の PC ゲー 
厶を現代に甦らせた EGG プロジヱクトについて伺 
う機会がありました。短い時間でしたが EGG の姿 
勢やスタッフの意気込みにたいへん感銘を受け、過 
去の作品がどんどんと埋もれていつてしまう寂しさ 
がすつかり無くなりました。ず一つとナィコン派だ 
つたので遊びたくても遊べないゲー厶がたくさんあ 
りましたからね。 EGG でよう やく PC デビユーで 
きそうです。とりあえず『夢幻の心臓』で頭がいっ 
ぱい”： (秋田) 



画 








■■ゲーム批評の看板娘が送る ■■ 


『彷徨える戦士たち』 





原案：ゲーム批評編集部マンガ：中村龍徳 
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※ゲーム批評ではゲーム業界以外の広告を募集しております 。 1 
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